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5Abstract [JA]
The concept of “computer mediated communication” (CMC) challenges
traditional notions of media and communication. While “new media”
are capable of autonomous manipulations of data, they offer a new set of
conditions for mediating information. As a medium the computer not
only transmits i.e. reproduces information – it is able to generate
information on its own and take part in the process of creating meaning.
The impact of “the symbolic machine” in CMC calls for reevaluation of
“conventional” semiotics and communication theory in order to provide
a useful conceptual framework in understanding and working with new
media.
This Master thesis explores the principle of automation in new media
aiming to describe the roles of the artifacts, of human- and digital agents
in CMC. We propose as our point of departure that the thought
character of the involved agents significantly changes when automatic
processes take part in the process of communication. The “sender” and
“receiver” will not suffice as terms characterizing the agents involved.
Neither is the artifact produced in new media adequately defined as a
unique expression emerging from an original authorship. Because of the
symbolic machine it is not just a question of “getting a message
through”. Instead, terms such as “design”, “configuration”, “usage”,
“processing” and “effect” will be much more helpful when describing
the practical relations in new media.
Informed by our own investigational construction of a digital media
artifact, examples of products on the Internet and central arguments
from the related field of theory we propose a communication model that
illustrates the mechanisms concerning the practical relations between
the agents involved.
The model makes use of knowledge gathered from both technical and
humanist science. In addition to its primary aim of guiding users and
designers in their general approach, the model intends to demonstrate
the necessity of involving a multiplicity of theoretical and practical
disciplines in order to explain the properties of new media. It also
represents a point, from where future perspectives of CMC might be
viewed.
62. Indledning [JA]
2.1 Introduktion
Hvis “nye medier” skal defineres i enkle vendinger kunne man forsøge
sig med: ”medier, der baserer sig på IKT1”. Lev Manovich lader det
være oversættelsen fra kendte medier til numerisk data, der er det
afgørende for betegnelsen (Manovich, 1999: 3). Konsekvenserne af
denne oversættelse – de mulige omorganiseringer og manipulationer -
har vi kun set begyndelsen af, hvorfor en egentlig definition enten ikke
vil være dækkende eller også – som det indledende forslag – så generel,
at det ikke er specielt betegnende. ”Medier bliver nye medier” (ibid.) i
takt med computerens udvikling fra en ”analytisk maskine” til en
”mediemanipulator”. Computeren findes med andre ord nu i en udgave,
der kan aflæse, bearbejde og fremvise allerede medieret information. Det
vil den principielt kunne sættes til at udføre uafhængigt af direkte
indblanding fra menneskelige aktører.
Med dette projekt ønsker vi at tage ”computermedieret kommunikation”
(CMC) bogstaveligt og beskrive de omstændigheder ved computer- og
netmedier, der gør dem til specielle medier sammenlignet med andre. Vi
vælger konkret at fokusere på de automatiske processer som en
intervenerende faktor i kommunikationsprocessen. Det maskinelle led i
kommunikationen kan ses som en af de karakteriserende egenskaber ved
”nye medier”, og med ”maskinen” som aktør i kommunikation via f. eks.
et website, stilles der nye præmisser for definitionen af afsender og
modtager og deres indbyrdes relation, som ikke indlysende lader sig
håndtere med traditionelle kommunikationsteoretiske begreber. Målet
bliver derfor her at afdække ”maskinernes” elementære virke i CMC og
forsøge at opstille en begrebslig ramme, der på mere fyldestgørende vis
tager højde for deres funktion i kommunikative forhold.
Temaet for projektet tog sit udspring i de indledende overvejelser af
produktdelen2. Overvejelserne centrerede sig om den mulighed,
computer- og netmedier tilbyder, for at stille automatiserede "tjenester"
til rådighed for en brugerkreds. Vi forestillede os et princip, hvor en
webbaseret "maskine" kunne bestilles til at søge, tælle og overvåge
forekomster på Internettet af data, der måtte have en interesse for
brugeren. Tjenesten skulle samtidig kunne producere - ligeledes
automatisk - output, der besvarede brugerens forespørgsel på forskellige,
anskueliggørende måder.
Et sådant "apparat" betjener sig af principper, der lader til at gå igen i en
hel del produkter på World Wide Web (f.eks. amazon.co.uk og
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2 Der skal ifølge studieordningen for MCC indgå et produkt i masterprojektet.
7google.com), og de kan umiddelbart ses som karakteristiske for mediet.
Diskussionen af de forskellige teoretiske perspektiver, produktidéen
syntes at åbenbare, gik desuden på, i hvilken forstand, der kan være tale
om kommunikation ved et sådant eksempel. Det står nemlig tidligt klart,
at betragtninger, der i den henseende hviler på koncepter om
afsender/modtager-forhold, bliver udfordret, ligesom den almindelige
forestilling om ”det originale værk” ikke synes tilstrækkelig for at kunne
forklare digitale frembringelser af denne art. Traditionelle
kommunikationsmodeller og almindelige opfattelser af den skabende
ophavsmand forekommer altså ved første øjekast problematiske i forhold
til det, at skulle karakterisere et tilsyneladende simpelt produktprincip
indenfor computermedieret kommunikation (CMC).
Produktprincippet, vi tager udgangspunkt i, er med sine autonome
maskinkomponenter et eksempel på, hvordan computer- og netmedier
kan ses som "aktive" i kommunikationsprocessen. Det stiller nye
betingelser for den måde, vi generelt beskriver
kommunikationsprocessen og de involverede produkter på. Vores
projekt får således det overordnede mål, at forklare de konkrete
teknologier, der gør sig gældende og i hvilken forstand, de kan siges at
karakterisere mediet og øve indflydelse på den kommunikation, der
foregår i det.
Ovenstående formuleringer indebærer allerede antagelser om, at der kan
opstilles en generel definition af kommunikation d.v.s. uafhængig af
medie, at det er muligt at karakterisere medier ved deres teknologi, og at
det forhold har konsekvenser for, hvordan kommunikationen
manifesterer sig. At betragte computeren som én teknologi og ét medium
ville være en betænkelig tilgang, eftersom vi har at gøre med et åbent
felt, der lader sig forme og fortolke på stadig nye må der. Teknologi og
medie er ikke statiske størrelser her og afhænger af den aktuelle
grænseflade, der principielt kan antage en hvilken som helst form. Når vi
alligevel sætter os for at diskutere computeren som et medie for
kommunikation, kræver det, at der sættes et vist fokus. Det gør vi her
ved at holde på de forskellige karakteristiske aktørroller, der er
gennemgående i kommunikationsteorien: producent/afsender,
bruger/modtager og så tilføje maskinen, som ser ud til at gøre det ud for
en central komponent i CMC. ”Maskinen” forstår vi som det førnævnte
aktive led, der kan indgå som en autonom aktør og gøre en forskel i
kommunikationsprocessen. ”Bruger” og ”producent” eller ”afsender” og
”modtager” beskriver det forhold, der nødvendigvis må være, hvis der
skal være tale om kommunikation i almindelig forstand3. Med autonome,
maskinelle aktører involveret tyder meget på, at de traditionelle
afsender- og modtagerroller samt de kommunikative relationer imellem
dem bør revurderes, hvis computeren skal forklares som medium.
At "maskinen" flere steder er en betydelig aktør i kommunikationen kan
illustreres ved eksemplet, wikipedia.org. Wikipedia er en online,
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8brugerredigeret encyklopædi, der principielt er uden central redaktionel
styring, og hvor enhver derfor frit kan bidrage med artikler. En bruger vil
derfor ideelt set gå til produktet i forventningen om at se og interagere
med et stort fællesskab, hvor der foregår en form for universel
videndeling mellem mennesker i et grænseløst netværk. Denne
brugeroplevelse undergraves imidlertid, når man bemærker, at "bots" i
relativ stor udstrækning agerer i systemet som automatiske ”redaktører”,
der på egen hånd bl.a. tilføjer og retter i teksterne:
"Bots are automatic processes interacting with Wikipedia
over the World Wide Web. As Wikipedia policy discourages
the use of bots, please read the guidelines below before
designing and implementing any bot on Wikipedia...."
(http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Bots)
Man har derfor fra producentens, Wikipedias, side måttet definere en
politik på området for at sikre intentionen med tjenestens design, og at
der er overensstemmelse mellem det, brugeren præsenteres for i
grænsefladen og de processer, der reelt foregår.
E-mails afsendt af instruerede applikationer i kontoindehaverens fravær,
cookies, der allokerer annoncer på websider hos bestemte brugere, samt
meget andet kunne tjene som supplerende eksempler. Den automatiske
komponent i nye medier øger potentialet for design og brug men gør
samtidig producents og brugers stilling mindre gennemskuelig
sammenlignet med forholdene ved ”traditionel” formidling. Traditionel
kommunikationsteori lader ikke umiddelbart til at kunne tilbyde
enkeltstående modeller, der tager tilstrækkelig højde for de autonome,
maskinelle aktørers indflydelse på kommunikationsprocessen. Det vil
derfor kræve en vis revision af de begrebslige rammer, der har været
anvendt på medier før computer og netværk, hvis de skal give indsigt i
potentialet for nye medier. Med denne afhandling skal det forsøges at
foretage en sådan modifikation og dermed bidrage med et anvendeligt
instrument til forståelse af visse af de kendetegnende aspekter ved nye
medier.
92.2 Problemformulering [JA]
Vi mener altså at kunne observere fænomener ved computerbaseret
kommunikation, der kræver en revurdering af de begreber, der
traditionelt anvendes til at beskrive kommunikative relationer. Vi tror
der kan peges på særegne mekanismer, der øver indflydelse på den
måde, der opstår kommunikation på i digitale medier og som bør
medregnes, når det digitale kommunikationsprodukt skal defineres og
dets potentielle virkeområde afklares.
En af de ting, vi bemærker ved kommunikation med computeren som
medium – i forhold til andre medier -, er det potentielt store slip mellem
kodning (encoding) og afkodning (decoding). Kodnings- og
afkodningsleddet er et klassisk element i kommunikationsteorien (f.eks.
Schramm, 1971 eller Shannon, 1948), og vores påstand er, at det er et af
de traditionelle begreber, der står for at skulle genovervejes i nye medier.
Det skyldes dels det intensiverede antal interaktionsmuligheder og dels
de maskinelle processer, der kan involveres. ”Maskinen” forklares af Per
Aage Brandts som et "teknisk objekt", der kan formidle en intenderet
forandring. Særligt for maskinen som et teknisk objekt er, at der fra input
til den intenderede forandring er det, han kalder en "energetic difference"
(Brandt, 1993). Der er eksempelvis en væsensforskel (i energi) fra
betjeningen af støvsugeren til det, den faktisk bevirker. Når maskinen -
som det er tilfældet med computeren - i stedet for støvpartikler
manipulerer med symboler, kan der med dens involvering i
kommunikationsprocessen således forekomme "modstridende"
kommunikative situationer for henholdsvis producenten (koderen) og
brugeren "afkoderen". Maskinen ser altså ud til at kunne medvirke til at
skabe mening i en kommunikationsproces – mere eller mindre afhængigt
af de andre ”kendte” aktører - og synes dermed at udfordre traditionel
kommunikationsteori.
Vi vælger derfor at undersøge to hovedparametre, der for os at se
karakteriserer computeren som medium i forhold til andre medier: 1) de
maskinelle ("intelligente") processer og 2) bruger/producent rollen.
Hovedspørgsmålet lyder derfor:
Hvordan kan en model opbygges, der beskriver kommunikation
i nye medier, hvor der tages hensyn til den specielle bruger- og
producentrolle samt de automatiske processer, der er
involveret?
Det kommer i dette projekt konkret til at indebære,
• at der skal beskrives et forskningsfelt, der kan danne den
teoretiske ramme om vores undersøgelser
• at det skal afklares et kommunikationsbegreb
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• at det skal forklares, på hvilken måde teknologien – specifikt
informationsteknologien - kan have indflydelse på
kommunikation
• at det maskinelle led i nye medier skal defineres d.v.s. hvad der
forstås ved ”automatiske processer”
• at det skal undersøges og forklares hvordan det maskinelle led
optræder og lader sig repræsentere
• og at der skal gennemføres en eksperimenterende produktion, der
kan bidrage til det erfaringsgrundlag, vi bygger vores model på.
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2.3 Metode, form og indhold [JA]
Hovedspørgsmålet vil vi søge besvaret ved dels at gå på tværs af
litteraturen, analysere relevante computerbaserede
kommunikationsprodukter og endelig ved selv at lave en
eksperimenterende produktion, der ved sin proces og sit resultat kan
anskueliggøre visse af de centrale problemstillinger.
At ”gå på tværs af litteraturen” vil sige at afdække hvilke dele af
forskningsfeltet indenfor CMC, der er aktuelle i vores sammenhæng,
men også kilder, der ikke eksplicit relaterer sig til computermedier men
alligevel kan bidrage med begreber, anskuelser og modeller (uddybes i
2.4). Herfra vil vi foretage en begrebsafklaring, hvad det kommunikative
og maskinelle angår. De forskellige aktører i den computerbaserede
kommunikationsproces skal identificeres og deres relationer forklares.
Som udgangspunkt vil vi opstille en foreløbig kommunikationsmodel,
der skal dække et almindeligt kommunikationsbegreb. Vi vil herefter
forklare ”maskin”-begrebet – bl.a. ved hjælp af principper i vores
produkt - og diskutere, på hvilken måde det påvirker den opfattelse, der
illustreres ved den foreløbige model.
Den opstillede foreløbige kommunikationsmodel og det introducerede
”maskin”-begreb vil blive afprøvet en konkret case. Det og andre
eksempler – især værktøjsorienterede - vil præsentere teknologier og
grænseflader, der vil danne rammen om en diskussion af, hvordan
maskinen lader sig repræsentere og på hvilke punkter, det almindelige
kommunikationsbegreb kan revideres.
Vores produkt skal eksemplificere de centrale overvejelser. Der bliver
konstrueret en ”maskine”, der kan transformere data, den dels selv henter
og dels får af brugeren. Den vil kunne optræde i forskellige ”instanser”
d.v.s. den vil kunne lade sig betjene på forskellig vis og producere output
afhængig af de grænseflader, den udstyres med. Vi vil producere
maskinen og designe et konkret grænsefladeeksempel til den. Det skal
være en automat, der kan betjene flere brugere samtidigt og som kan
svare dem på deres input ud fra et regelsæt, vi som designere definerer.
Meningen er ikke at skabe et produkt, der kan indgå i en praktisk
funktionel sammenhæng men at anskueliggøre de generelle principper
for CMC, vi med projektet fokuserer på.
Forskningsreferencer, produkteksempler og egen produktudvikling
bliver altså de metodiske omdrejningspunkter i vores undersøgelse af
automatikkens rolle i CMC. Målet er at lade resultatet –
kommunikationsmodellen - demonstrere i en grafisk fremstilling.
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3. Forskningsfelt [JA]
3.1 Teknik og humaniora - praksis og abstraktion
Der kan næppe siges at være en etableret tradition i studiet af computer-
og netmedier og den introducerede problemstilling vil da også kunne
udforskes ud fra en mangfoldighed af fagligheder. Trods den
tilsyneladende manglende tradition på området er "nye medier"
udforsket i stor udstrækning - blot gennem forskellige andre
videnskabelige traditioner og i deres respektive begrebsrammer. Jay
David Bolter giver i sin artikel, ”Theory and Practice in New Media
Studies” (Bolter, 2003) et bud på en oversigt over hvordan forskningen i
nye medier hidtil er blevet praktiseret fra forskellige – mere eller mindre
konventionelle - akademiske positioner. Han beskriver to opponerende
humanistiske hovedstrategier, ”den formelle medieteori” og ”den
ideologiske kritik”. Sidstnævnte synsvinkel sætter medieanalysen i et
politisk/økonomisk perspektiv ud fra påstanden om, at medier og deres
anvendelse afspejler magtstrukturer i samfundet. Denne strategi
repræsenteres oprindeligt af Frankfurterskolen ved bl.a. Adornos og
Horkheimers marxistisk inspirerede kritik af den tids massemedier, men
Bolter ser lignende politiske tilgange til senere og aktuelle studier af nye
medier. Internettets fremvækst og dets betydning for
organisationsformer, handel, sociale relationer, personlig og kollektiv
identitet o.s.v. er blevet prominente studieobjekter og har givet
anledning til en del forskellige ideologiske standpunkter i forhold til
computer- og netmediers definition og kulturelle funktion. Modsat står
den formelle forskning, der abstraherer analyserne fra den
samfundsmæssige diskussion. Bolter fremhæver her den
poststrukturalistiske litteraturkritik, hvor især dekonstruktivismens
opløsning af de traditionelle forfatter-, læser- og tekstbegreber ses som
aktuel for forståelsen af ”hypermedier”. Disse humanvidenskabelige
strategier, ideologiske såvel som formelle, har ifølge Bolter hidtil
fungeret afsondret fra praktiserende - d.v.s. datalogiske og
designorienterede - tilgange til nye medier. Humanistisk medieteori har
ikke i samme grad som HCI4 og andre mere tekniske videnskaber kunnet
applikeres direkte på praksis. Det indtager en nedarvet kritisk og abstrakt
attitude frem for at sigte mod bedre praksis med teknologien. Det er
problematisk, mener Bolter, når nye medier indgår som en stadig mere
integreret del af vores kultur og hverdag:
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“Our culture’s practical engagement with such digital forms
as the World Wide Web may compel us to rethink the
relationship of media theory and practice in the humanities”
[Bolter, J. D. (2003): 16].
Traditionel humaniora forekommer altså ikke tilstrækkeligt udrustet til
alene at skulle håndtere CMC som forskningsfelt. Udover at humanistisk
medieteori ikke skulle være tilpas anvendelsesorienteret, bliver der andre
steder argumenteret for, at der ikke kan ses bort fra den teknologiske
faglighed, hvis man vil tilnærme en forståelse af nye mediers potentiale.
Peter Bøgh Andersen ønsker således i artiklen, ”Usynlige processers
semantikker” (Andersen, 2004), at argumentere for at
”......de dele af humaniora, der har taget
informationsteknologi op som studieobjekt, må indoptage
begrebsdannelser om dataprocesser og –strukturer fra den
datalogiske fagtradition. Det drejer sig her ikke om at
kopiere; snarere er det nødvendigt at udvikle et
videnskabeligt begrebsapparat, der hænger sammen med
de øvrige humanvidenskabelige traditioner, vi benytter, og
som kan dække relevant sider af tekniske områder.”
[Andersen, P. B. (2004): 1]
CMC som studium er med andre ord et multidisciplinært felt, og der
peges – om end i spredt orden – generelt på nødvendigheden af at nå
frem til nye mere anvendelige begrebssystemer for at kunne forklare de
særlige egenskaber ved mediet, der adskiller det fra andre. Særlig vigtigt
synes det at være, at der her inddrages viden fra både de
humanvidenskabelige og de tekniske fagområder.
3.2 Fire spor
Et nyt begrebsystem ville dog ikke være mere "nyt", end at det
nødvendigvis måtte trække på mønstre, der kendes fra traditionelle
forskningsdiscipliner. I vores konkrete tilfælde lod vi fokus rette mod
den problematiske sammenhæng, der syntes at være mellem det
teknologiske og det kommunikative aspekt ved vores produktprincip og
altså generelt ved webprodukter, der anvender automatiserede processer
til at generere kommunikativt indhold. Som nævnt vil det kunne
undersøges ud fra flere forskellige teoretiske diskurser. Vi vil her gøre
det op i fire ”spor”: et 1) ”teknologisk/kulturelt”, et 2)
”semiotisk/kommunikations-teoretisk”, 3) HCI og et 4)
”multimedieæstetisk”.
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3.2.1 Det teknologisk/kulturelle spor
Det teknologisk/kulturelle spor er blevet en disciplin, fordi forståelsen af
det designmæssige potentiale og de kommunikative egenskaber ved
produktioner indenfor CMC, afhænger af indsigten i de særlige
teknologier, der er i anvendelse. Der er dog en hvis gensidighed i dette
afhængighedsforhold, idet teknologierne omvendt kan betragtes som et
resultat af de kommunikationsbegreber, vi anvender. Walter Benjamin
var i essayet, ”Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen
Reproduzierbarkeit” (Benjamin, 1936), inde på en sådan generel
sammenhæng mellem, hvad der medieteknisk er muligt og hvordan, man
kan opfatte værkproduktionen. Marshall McLuhan, Jay David Bolter og
James Slevin kan ligeledes være eksempler, der – på hver sin måde –
anlægger et sådant generelt perspektiv til at forklare medier og kulturelle
forhold som gensidige forudsætninger. En af McLuhans hovedpåstande,
der jo går forud for Internettet, er, at medier ikke kan objektiveres
uafhængigt af deres brug og den kultur, de indgår i (McLuhan, 1962).
Bolter fremfører, at den måde, vi overhovedet er bevidste på, er delvist
determineret af de teknologier, vi har til rådighed, og ikke mindst
informationsteknologien –Turings maskine - har gjort sig stærkt
gældende i den henseende (Bolter, 1986). Derfor er viden fra datalogien
og systemudviklingen ligeledes væsentlige en væsentlig kilde i denne
tilgang og i det hele taget til forståelsen af nye medier. Slevin analyserer
konkret Internettet som et senmoderne fænomen, der både frembyder en
stærk ressource men også bidrager til stor usikkerhed (uncertainty) for
individ og samfund. Internettet ses her som en teknologi, der udgør et
nyt sæt af organisationsmæssige, sociale og kulturelle betingelser, man
på den ene eller anden måde må forholde sig til (Slevin, 2000). Denne
determinerede dynamik mellem teknologi og dens anvendelse, som går
igen blandt disse teoretikere, er af Wanda Orlikowski abstraheret i en
såkaldt ”strukturel model” for teknologi, hvor hun generelt beskriver,
hvordan teknologien, brugeren og den institutionelle sammenhæng er
indbyrdes afhængige (Orlikowski, 1992). En del af forskningen retter sig
altså mod at forklare mediet i en kulturel sammenhæng og ser bl. a. en
tosidig årsagsrelation mellem, hvad der går for sig blandt brugerne og så
den medieteknologi, der er til rådighed. I en sådan diskurs vil man altså
bl.a. kunne finde argumentation for, at karakteren af den
kommunikation, der foregår i nye medier bør ses som en konsekvens af
den teknologi, de benytter.
3.2.2 Det semiotisk/kommunikationsteoretiske spor
Det ”semiotisk/kommunikationsteoretiske” spor er det formelle studium
af mediet, hvor transmissionsstrukturer og repræsentationsformer
sonderes. Begreberne i kommunikations- og informationsteorier m.v. fra
før de interaktive mediers fremkomst har stadig deres relevans, selvom
der er visse grænser for, hvor ligetil de lader sig applikere.
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Kommunikationsteoretiske og semiotiske tilgange til computer- og
netmedier kan typisk inddrage eksempelvis Roman Jakobson
(Thorlacius, 2003 mfl.) eller C. E. Shannon (bl.a. Finnemann, 1994) som
udgangspunkter for deres diskussioner. At computeren er en maskine,
der pr. definition manipulerer med tegn (Jensen, 1990), har givet
semiotikken en særlig rolle i studiet af nye medier. Computeren som
medie ikke blot transmitterer men tilmed omorganiserer data. Det har
givet anledning til at tage tegnteorier ved Peirce, Saussure, Eco m.fl. i
fornyet anvendelse (Jensen, 1990; Andersen og Holmqvist, 1993;
Brandt, 1993; Andersen, 2004), hvor de kombineres på tværs af
paradigmer og med andre begreber f.eks. fra aktivitetsteorien (Bødker og
Andersen, 2005). Der er her tale om hybride studier, der forstår at trække
på datalogiske, matematiske, lingvistiske o.s.v. fagligheder og som
fremkommer med en række resultater, der kan ses som begyndelsen til
en ny teoretisk ramme om computerens funktion i en kommunikativ
sammenhæng. Det ”semiotisk/kommunikationsteoretiske” spor er en
forskningspraksis, der grundlæggende antager, at computeren med dens
automatik konfronterer gængse kommunikations- og tegnteoretiske
systemer med forhold, der kræver en gentænkning.
3.2.3 HCI
Ligeså hybrid er HCI-forskningen, der bl.a. trækker på litterære,
æstetiske, psykologiske, erkendelsesteoretiske og sågar metafysiske
studier foruden de teknisk håndgribelige refleksioner fra
systemudviklingen. Den er desuden nøje forbundet med semiotikken, når
der spørges til de tegn i grænsefladen, der kan repræsentere maskinens
funktionalitet overfor menneskets praksis og omvendt. Når der alligevel
her foretages en skelnen, skyldes det, at HCI her ses som
løsningsorienteret, mens de ”semiotisk/kommunikationsteoretiske” spor i
højere grad er rettet på at beskrive, hvad der forudsætter sådanne
løsninger og brugen af dem. HCI er en videnskab, der undersøger
hvordan computeren bedst muligt kan blive et instrument for brugerens
intentioner, samt hvilke praksisser indenfor design, der er mest
hensigtsmæssige. Studiet af menneske-maskine-samspil5 må
nødvendigvis funderes i forestillinger eller teorier om, hvad der udgør
henholdsvis ”menneske” og ”maskine” samt hvordan, maskinen kan give
mening og gøre brugeren i stand til at betjene den. Det er gjort via et
empirisk arbejde til fordel for den digitale produktudvikling, hvor
”usability” er den primære motivation, men også mere grundlæggende
forskning, hvor begrebsdannelsen i forhold til maskine, bruger og
interaktion tages radikalt op. Usability-forskningen ved f.eks. Jakob
Nielsen iagttager brugeradfærd på eksisterende produkter og konkluderer
til anbefalinger for fremtidige. Det er en praksis, der giver anvendelige
resultater i form af velfungerende kommunikation, men forlader man sig
på dem alene, er der risiko for at overse udviklingen i selve opfattelsen
af ”maskinen” og dens implikationer. Spørgsmålet om hvad vi
                                                 
5 En til tider anvendt dansk oversættelse af “HCI”
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overhovedet forstår ved ”computer” og ”interaktion” enten som bruger
eller som producent er ikke de centrale temaer i usability, og hvad disse
”ontologiske” sondringer angår, er det sidste ord langt fra sagt. Et relativt
tidligt eksempel på at forklare computerens væsen i forhold til det at
udvikle og anvende interaktive produktioner kunne være Brenda Laurel,
der i ”Computers as Theatre” (Laurel, 1991) bl.a. ser formgivningen af
en grænseflade som et spørgsmål om at iscenesætte de forskellige
menneskelige og maskinelle aktører (agents) i en særlig ”virkelighed”,
hvor særlige handlemuligheder og tankegange befordres. Som et
samtidigt eksempel kan nævnes Paul Dourish, der i stedet for Laurels
narratologiske tilgang til HCI tager udgangspunkt i fænomenologien og
funderer dermed sin analyse af interaktionen mellem menneske og
computer i fundamentale tænkninger over ”verdens” fremtrædelse hos
subjektet (Dourish, 2001). Computeren agerer i takt med teknologiernes
udvikling med stadig mere komplekse processer, hvorfor det er
nødvendigt løbende at revurdere grænsefladen, hvis det skal udnyttes.
Det taler for, at det kan blive nødvendigt med så vidtgående tilgange som
de sidstnævnte.
3.2.4 Multimedieæstetik
Det ”multimedieæstetiske” spor forholder sig til CMC med spørgsmål
grundlæggende rettet mod ”værket”, dets frembringelse og aflæsning.
Her gentænkes begreber fra litteraturvidenskaben, kunstteorien,
musikken, teatervidenskaben, film og i det hele taget den del af
humaniora, der beskæftiger sig med implikationerne ved kunst og
design. Begreber som fortolkning, forfatterintention, læserrolle o.s.v. får
flere steder en særlig ny aktualitet i forhold til nye medier. Lars Qvortrup
kunne være en af dem, der blev draget ind som eksponent for denne
begrebslige kombination af traditionelle værkformer og –situationer og
det, der skabes i digital og interaktiv sammenhæng.  Han hævder f.eks. at
fundamentet til den ”digitale poetik” blev lagt med avantgarden indenfor
billedkunsten og længe før computermedier var en realitet (Qvortrup,
2003: 258). ”Remediering”, der bl.a. behandles af Jay David Bolter og
Richard Grusin (Bolter og Grusin, 1999)er et andet begreb, der kommer i
anvendelse, når CMC belyses ud fra værkparadigmer. En del af den
multimedieæstetiske strategi går ud på at diagnosticere de traditionelle
værkformers transformation eller aktualisering i nye medier.  Det er altså
med udgangspunkt i de kendte dramaturgiske, æstetiske, retoriske o.s.v.
sondringer, den digitale artefakt analyseres men med et stående
forbehold for, at denne nye ”værkstørrelse” også stiller nye betingelser
for deres studium. Det ”objekt”, der remedieres, lader sig ikke
nødvendigvis beskrive på de oprindelige præmisser, og det kan blive et
spørgsmål, om det overhovedet giver mening at opretholde den første
definition af dette objekt, når det ”optræder” i nye medier. Lev
Manovich’s betragtninger af nye medier benytter ligeledes ”artwork”-
optikken, og han kommer derigennem bl.a. frem til forskellige
problematiseringer af ”forfatterskabet” men også til en generel
karakteristik af ”nye medier”, hvor f.eks. ”automation” fremføres som en
17
af de nye principielle egenskaber (Manovich, 1999; Manovich, 2002).
Kunstens og designets sprog viser sig ved flere lejligheder at kunne
beskrive de særlige og ofte komplekse relationer, der gælder mellem
”bruger”, ”producent” og ”værk”, når computer og netværk bruges som
medium. Det viser sig dog samtidig, at termerne og definitionerne ofte
skal anvendes kreativt og endda udvides, hvis de skal bidrage til
forståelsen af de nye værkformer, nye medier giver mulighed for.
* * *
Det er altså indenfor et bredt og multidisciplinært forskningsfelt, der kan
søges kilder til at forstå det maskinelles indflydelse på kommunikationen
i nye medier. De fire spor, der er nævnt her, er en mulig måde at
orientere sig på i dette studium, der endnu ikke har en tradition. De har
sine overlap og der vil givetvis kunne anlægges andre mindst ligeså
anvendelige oversigter. Denne afspejler i generelle træk hvad der har vist
sig relevant i forhold til vores mål. I det følgende vil vi følge de
forskellige spor, hvor de for os at se kan finde plausibel anvendelse i
forhold til vores problemstillinger. Vi vil således forsøge, som Bolter og
Andersen anbefaler, at kombinere tekniske og humanvidenskabelige
tilgange til CMC og desuden både trække på referencer, der går forud for
- og som direkte adresserer temaerne.
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4. Transmission, tegn og aktører
4.1 Et ”almindeligt” kommunikationsbegreb [JA]
At beskrive automatikken i nye medier og forklare konsekvenserne for
de kommunikative relationer kræver, at de centrale begreber, der tages
afsæt i, afklares. Vi vil her redegøre for det udgangspunkt hvorfra vi
”måler” virkningen fra computeren på den kommunikation, der benytter
den. Hvad vi mener påvirker kommunikationen kommer til at afhænge
af, hvad der til en start forstås ved ”kommunikation”. Derfor skitseres
her en basismodel for kommunikation, som kan siges at være i
overensstemmelse med, hvad der almindeligt accepteret i
kommunikationsteorien. Vi vil altså beskrive, hvad
kommunikationsbegrebet almindeligvis omfatter og derfra forsøge at
gøre op, i hvilket omfang det kan opretholdes, efter vi har introduceret
den automatiske aktør som element.
Kommunikation kan opfattes som transmission af beskeder eller som
forhandling af mening (Fiske, 1990). Den ene opfattelse udelukker ikke
den anden, og en definition kan som udgangspunkt opstilles således:
Kommunikation forudsætter en afsender og en modtager af en besked,
og kommunikationen er lykkedes, når den mening, der opstår hos
modtager konvergerer med afsenders intention.
Billedet af beskeden, der transmitteres i en lineær bevægelse fra en
afsender til en modtager kommer bl.a. fra Claude Shannon (senere i
samarbejde med Warren Weaver):
“The fundamental problem of communication is that of
reproducing at one point either exactly or approximately a
message selected at another point”....... (Shannon, 1948: 1/379)
Selvom det er en teknisk – matematisk - model, der primært skal vejlede
udviklingen af kommunikationsteknologien, er den aktuel som
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udgangspunkt for en stor del af den kommunikationsteoretiske
diskussion – også den humanistiske. Den repræsenterer en fundamental
intuitiv betragtning af kommunikation, hvor én siger ”noget” til en anden
- på en eller anden måde. Samme lineære transmissionsmodel findes i
Harold Lasswells ”Who says What to Whom with What Effect (in What
Channel)?” eller Roman Jakobsons lingvistiske model, hvor ”afsender”,
”modtager” og ”meddelelse” suppleres med de nuancerende begreber,
”kontakt”, ”kode” og ”kontekst”, der skal forstås som betingende
faktorer for, meddelelsen kræver ”for at kunne virke” (Jakobson, 1956:
135). Hans skematiske opstilling viser de faktorer, der er forudsætningen
for et semantisk fællesskab, hvad Shannon og Weaver ikke på samme
måde tager højde for:
                         
[Jakobson, R. (1960): 353]
Det findes altså eksempler både fra teknisk og humanvidenskabelig side
på, at ”kommunikation” brydes ned til en grundlæggende handling med
(minimum) to implicerede aktører samt ”meddelelsen”, der på den eller
anden måde produceres hos den ene og reproduceres hos den anden. De
to forskellige fagligheder supplerer hinanden At der kan anlægges et
ganske andet fokus ved f.eks. at tage udgangspunkt i intersubjektive
strukturer6 ændrer ikke ved det faktum at kommunikation forudsætter en
sådan grundlæggende mekanik.. Det kan imidlertid vise sig, at disse
modeller - trods deres umiddelbare logik - ikke er de mest brugbare, når
vi ønsker at beskrive CMC.
”Meddelelsen” og hvordan den lader sig reproducere et andet sted end
sin oprindelse er både et humanistisk og teknisk problem. Det
forekommer særligt relevant at diskutere meddelelsen som objekt i
forbindelse med digitale medier, hvor medieringen ikke følger fastlagte
mønstre. Nye medier kan - med andre ord - gøre det problematisk at
definere, hvori ”meddelelsen” består. Det gælder for enhver meddelelse,
at den er medieret. En mediering af en meddelelse vil for os sige en
fremstilling på en måde, så den er aflæselig for andre – det være sig
verbalt, visuelt, fysisk o.s.v. Lars Qvortrup peger i ”Digital Poetics” på
det generelle forhold ved design, at det består i en manipulation af et
materiale i overensstemmelse med en eller anden intention (Qvortrup,
2003: 247). En yderligere generalisering kan foretages ved påstanden
om, at der ved enhver mediering manipuleres med et materiale, og at det
ikke sker, medmindre, der også er en intention.  Om det er design eller
ej, afhænger af intentionens art – f.eks. planlægningsgraden eller mål om
                                                 
6 I 4.4 kommer vi ind på bl.a. Greimas’ narrative semiotik
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anvendelighed. ”At manipulere med et materiale” er - med en vis
udvidelse af begreberne – en omformulering af det, ”at tale et sprog”.
Med et materialebegreb, der omfatter alt manipulerbart - d.v.s. også lyd,
information, krop m.v. – kan der således argumenteres for, at
kommunikation forstået som transmission af meddelelser, forudsætter en
”ophavsmand” med en vis intention, der er i stand til at bearbejde et
”materiale”. På den måde ligger meddelelsen i et ”produkt”, der er
resultatet af denne manipulation. Uanset om der er tale om en enkel
sætning eller en kompleks medieproduktion, vil der i kommunikationen
optræde et sådant medierende objekt. Vi vælger her betegnelsen ”værk”
bl.a. fordi, det i nogen grad afspejler en intention og en bearbejdning.
Der skal altså ikke i denne betegnelse lægges nogen særlig kunstteoretisk
eller designmæssig værdi. Det dækker alene over den fremstillede form,
der optræder i kommunikationen.
Ad den vej når vi frem til denne foreløbige kommunikationsmodel,
hvorfra de videre sonderinger foretages: Afsender meddeler sig ved at
manipulere et materiale til en form, en modtager kan afkode.
Kommunikationen er vellykket når den intention, afsender har med sit
udtryk konvergerer med effekten hos modtageren - illustreret skematisk:
                   
Modellen er en teoretisering over, hvad vi ser som et almindeligt
kommunikationsbegreb. Vi har valgt at trække bestemte begreber frem,
som vi finder relevante at belyse i den forestående diskussion. ”Værket”
indgår som element, da netop det begreb lader til at repræsentere en
særlig problematik i CMC. Det er bl.a. ”det”, der skal formgives, når vi
taler om ”design i nye medier”. Derfor, hvis vores undersøgelser og
konklusioner skal kunne vejlede brugere og producenter indenfor
computer- og netmedier, er det relevant også at udforske hvad der sker
med den ”medierende artefakt” – værket -, når scenariet ændres til nye
medier. På samme måde finder vi materialebegrebet interessant, da det
umiddelbart ikke står klart, hvad det egentlig er, vi manipulerer med, når
vi kommunikerer og producerer ved hjælp af computeren.
Der er med dette udgangspunkt i øvrigt ikke sagt for meget, da en stor
del kommer til at afhænge af, hvilken ”konvergens”, der er tale om. Det
kan derfor blive nødvendigt at foretage yderligere distinktioner, for at
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komme en dækkende definition nærmere. Det vil f.eks. være
nærliggende at skelne mellem de forskellige former for relation, der kan
være mellem afsender og modtager - herunder hvilke roller, de kan
indtage. Denne basismodel stilles i det hele taget op med det mål at se
hvilke revisioner, der er nødvendige at foretage på den, når der skal tages
højde for de særlige egenskaber ved nye medier. Det skal vise sig i de
følgende afsnit - begyndende i det næste med at afklare hvordan der
overhovedet kan være en sammenhæng mellem
kommunikationsteknologi og vores måde at definere kommunikation på.
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4.2 Teknologi og kommunikation: den dynamiske
relation [JA]
Som indledning til en revision af basismodellen for kommunikation skal
det her afklares, på hvilken måde der kan være tale om teknologiens
påvirkning af vores måde at beskrive kommunikation på. Det er med
andre ord et forsøg på at klarlægge fundamentet for overhovedet at
foretage en sådan øvelse. Med dette afsnit vil vi derfor demonstrere
sammenhængen mellem teknologien og den kultur, den fungerer i, samt
argumentere for den særlige dynamiske relation, der er mellem
informationsteknologien, dens brugere og udviklere. På den måde kan vi
vise, at computer- og netmedier i kraft af deres tekniske indretning,
stiller særlige betingelser for vores måde at opfatte kommunikation på.
Som beskrevet i kapitel 3 ligger der i hele den ”teknologisk/kulturelle”
tilgang til CMC et fokus på hvordan teknologien øver indflydelse på den
sociale, politiske, kognitive o.s.v. kontekst. Vi var desuden inde på, at
der ad dette spor kunne argumenteres for, at den kommunikation, der
foregår i nye medier burde ses som en konsekvens af den teknologi, de
benytter. Her vil vi yderligere vise, hvordan der med computeren som
komponent i kommunikationen også kan være tale om den omvendte
dynamik: at teknologien d.v.s. de midler, vi benytter i kommunikationen,
udformes i forbindelse med sin anvendelse.
Allerede i vores målsætning7 om at påvise konsekvenser af mediets
tekniske egenskaber for de kommunikative relationer, ligger altså en
påstand om, at teknologien påvirker vores adfærd og føjer nyt til vores
forståelsesramme indenfor kommunikation. Umiddelbart kunne en
generel anskuelse ellers være, at teknologi var noget, der blev udviklet
på baggrund af forskellige konkrete behov og hjalp os til at løse opgaver,
vi ellers ikke ville have været i stand til. Teknologi kan med andre ord
opfattes som ”den forlængede arm”, der assisterer os i vores intentioner.
Teknologier bliver med denne forståelse udviklet af designere, der har
set potentialer for at udvide vores færdigheder og støtte os i vores
produktive forehavender. De forskellige teknologier bliver i samme
forståelse strategisk valgt og taget i anvendelse af brugere med
modsvarende målsætninger. I tilfældet ”computer og kommunikation”
kunne man således opfatte computeren som et middel til at kommunikere
bedre.
En sådan definition beskriver dog ikke klart det forhold, at vores
intentioner omvendt kan være affødt af den teknologi der forefindes. Det
er vanskeligt at få lyst til at se T.V., hvis det ikke var opfundet. Selve
den intention, ”at ville se T.V.”, er afhængig af det pågældende apparats
tilstedeværelse og funktion. Denne påstand konkretiserer den generelle
deterministiske anskuelse af teknologi, hvor teknologien ses som
                                                 
7 Afsnit 2.2.
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afgørende faktor for vores adfærd og tankegang. Den teknologiske
artefakt er her en autonom størrelse, der imperativt virker ind på vores
orientering i omverden. Det er den, vi møder hos Walter Benjamin, når
han gør kunstværkets potentiale op efter reproduktionsteknologiernes
indtog, og kundgør en ny (politisk) dagsorden i ”værkets” definition.
Teknologien, der gjorde kunsten reproducerbar, påstår han, ændrede
samtidig kunstens funktion. Fra at værket blev til under ”rituelle” forhold
og fungerede med en aurastrålende autonomi i en elitær kontekst, kunne
det nu skabes og udspille sig i offentligheden og som et offentligt
anliggende (Benjamin, 1936: 20). ”Reproducerbarheden”, Benjamin
omtaler, ser han bl.a. udtrykt i filmmediet. Teknologien baner vejen for
at et værk et gøres tilgængeligt (næsten) uafhængigt af geografiske og
sociale skel. Teknologiens bidrag til værkets reproducerbarhed må siges
at være intensiveret siden med udviklingen af massemedierne – primært
TV - og med en foreløbig kulmination i Internettet. Undervejs kan man i
litteraturen møde flere mere eller mindre radikale udgaver af det, Jay
David Bolter kalder ”teknologisk determinisme”, hvor mediet med sne
tekniske karakteristika tilskrives en ensidigt styrende rolle i brugernes
bevidsthed (Bolter, 2003). Særlig radikal er Marshall Mcluhan i
”Understanding Media – The Extension of Man” (McLuhan, 1962) med
sin gennemgående påstand om (masse)mediernes tendens til at gro ind i
virkeligheden og udgøre en integreret del af vores udsyn. Alt er i den
forstand medieret, og medieteknologierne får derved en afgørende magt
over det, vi ser og det, vi ved.
Der kan altså peges på - indtil videre - to generelle måder at diskutere
teknologiens rolle på. Der er ”værktøjsperspektivet”, hvor teknologien
udvikles og anvendes i overensstemmelse med eksisterende intentioner,
og der er den ”deterministiske model”, der forklarer vores intentioner og
adfærd som en konsekvens af det teknologiske ”scope”. Begge
perspektiver kan siges at være øjebliksbilleder af relationen mellem
teknologien og dens brug. Førstnævnte ser ikke, at de intentioner, der
initierer en teknologi og dens anvendelse, meget vel kan komme fra en
bevidsthed præget af den teknologiske virkelighed, den er en del af.
Sidstnævnte ser ikke – d.v.s. forudsætter - designersituationen og under
hvilke omstændigheder teknologien bliver til. Fra den ene situation,
udviklingen, til den anden, anvendelsen, forekommer der at være et slip i
tid, så længe man anlægger et synspunkt, hvor det enten er det ene eller
det andet forhold, der er gældende.
Forholdet mellem henholdsvis brugen og designet af en teknologi kan i
stedet betragtes som grundlæggende gensidigt og dynamisk.
Informationsteknologien i særdeleshed rækker ud over modstillingen
mellem teknologi som ”den forlængede arm” og teknologi som
paradigmatisk centrum.IKT stiller nye betingelser for, hvordan man kan
opfatte henholdsvis designer og bruger. Det er ikke et spørgsmål om
enten at se informationsteknologi som et værktøj eller som et imperativ –
det er begge dele på een gang og ikke til to forskellige tider. Det er en
teknologi, der i visse instanser tilbyder ”brugeren” en myndighed, der
overstiger, hvad der i gængs forstand tilfalder hende.
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Informationsteknologien udstyrer principielt brugeren med muligheder
for selv at fortolke og formulere, hvad den skal bruges til. Det er et
udtryk for det, Wanda Orlikowski – uden direkte at hæfte det på IKT -
betegner som ”the duality of technology” (Orlikowski, 1992).
Teknologien gør på een gang sin indvirkning i forhold til vores adfærd
men bliver samtidig defineret ved den måde, vi finder anvendelse for
den.
Påvirkningen fra informationsteknologien på den kommunikation, der
udnytter den, bliver derfor stærk og bør betragtes som i stadig udvikling.
For at beskrive påvirkningens natur skal der ses ud over, hvad de enkelte
tilfælde af design og brug kan forklare og i stedet kigges på den
dynamik, der generelt er gældende. ”Tosidigheden” ved teknologi, som
kommer særligt til udtryk med computeren, gør, at der bør anlægges et
perspektiv, der rummer både design- og anvendelsessituationen. Denne
specielle bemyndigelse, som den almindelige IT-bruger principielt er
udstyret med er i stigende grad aktuel i takt med computerens og
Internettets indtog i den almindelige husholdning. Et konkret eksempel
på denne ”teknologiens integration i hverdagen” kunne være den kraftigt
accelererede implementering af ”digital forvaltning”, hvor den enkelte
borgers interaktion med de offentlige institutioner efterhånden flere
steder foregår via applikationer på Internettet. Det giver ham på mange
måder et anderledes frit handlerum, end hvis kommunikationen skulle
foregå direkte med personalet de pågældende steder – altså en generel
bemyndigelse fra ”klient” til ”agent”. Andre eksempler – f.eks. Content
Management Systemer eller generelt IKT-produkter med diverse
værktøjsfaciliteter og konfigurationsmuligheder – kunne illustrere
brugerens øgede bemyndigelse som fortolker og medskaber af
teknologien. Brugeren har i det hele taget en særlig stilling i forhold til
kommunikationsteknologi, der benytter computeren, i og med han ideelt
set selv kan definere den.
Det forhold får betydning for, hvordan vi karakteriserer ”ophavsmand”,
”bruger” og ”værk” i nye medier. Der er ikke længere en oplagt
distinktion mellem ophavsmand og bruger – det kan være samme person
- ligesom det produkt, der er i spil, ingen klar afgrænsning har. Det, der
produceres kan f.eks. have mere karakter af et byggesæt end af en
aflæselig helhed. Det kan føres tilbage på de tekniske egenskaber ved
nye medier og særligt automatiseringen, som i det næste afsnit vil blive
introduceret.
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4.3 Robot/Agent-teknologi: det aktive led i nye medier
[KB]
Den opgave, at gøre rede for hvordan automatiske processer indgår i
kommunikationen i de nye medier kan angribes på flere forskellige
måder. I vores projekt har vi sat fokus på automatiske processer og
hvordan der kan tages hensyn til dem i en kommunikationsmodel for nye
medier.
Vores mål i dette afsnit ikke er at give et historisk overblik, men at
udpege hvordan automatiske processer er på spil i de nye medier. Vi
fokuserer først på et meget konkret eksempel hvor automatiske processer
medvirker til kodning og afkodning af en symbolsk kodet besked i
webmediet. Dette eksempel suppleres så med en diskussion hvor der
udpeges et antal andre eksempler på enten positiv, neutral eller negativ
indflydelse af automatiske processer på kommunikationen. Vi afslutter
med en perspektiverende scenariobeskrivelse, hvor vi lidt frit forestiller
os hvad automatiske processer kan anvendes til i fremtiden.
4.3.1 Kodning og afkodning af en besked
Når en webbrowser og en webserver udveksler beskeder, så er disse
kodet efter nøje fastlagte regler, som også kaldes formater eller
protokoller. Et af disse formater er det som bruges i metoden GET
(RFC2616)8. Denne metode bruges når en webbrowser sender data, som
brugeren har indtastet i en formular, til en webserver. Formularen kan se
sådan ud, når brugeren har indtastet en søgestreng.
HTML  koden for denne formular kan se sådan ud.
<FORM ACTION="search.php">
  <INPUT TYPE=TEXT NAME="txtSearch" SIZE=20>
  <INPUT TYPE=SUBMIT NAME=btnSubmit VALUE="SUBMIT">
                                                 
8 www.w3.org/Protocols/rfc2616.html
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</FORM>
Når metoden GET bruges, så koder webbrowseren beskeden som en
webadresse og denne kodede symbolske besked sendes til webserveren.
search.php?txtSearch=Earth+Lights&btnSubmit=SUBMIT
I dette eksempel er der både kodning og afkodning på flere niveauer. Et
forhold er at selve HTML koden i mange tilfælde produceres af
automatiske processer på webserveren  (f.eks. af scripts lavet i PHP eller
Perl), hvor brugerens tidligere handlinger, såsom indtastning af
søgestrenge, anvendes til at tilpasse websiden specielt til netop denne
bruger. Her er altså automatiske processer involveret i kodningen af en
besked.
Et andet forhold er at webbrowseren ikke alene koder beskeden som
indeholder søgestrengen. Den skal også afkode den HTML kode som
webserveren sender som svar på ønsket om en søgning. Den afkodning
indebærer at browseren skal søge i HTML koden efter mening, det vil
sige efter et mønster, som i denne sammenhæng ofte kaldes syntax. Det
er selvfølgelig en tilsnigelse at antyde at en webbrowser kan opleve en
mening i HTML koden. Det vi mener er at den er i stand til at søge efter
bestemte syntaktiske elementer og transformere disse til et udtryk på
computerens skærm efter regler som dens programmør har i sin tid
fastlagt. Programmøren har i sin tur forsøgt at transformere en
specifikation fra W3C (World Wide Web Consortium), om  hvordan
HTML skal virke, til et brugbart produkt, altså en webbrowser.
Et tredje forhold er at beskeden skal i gennem flere lag, som hver kan
indebære en yderligere kodning, på sin vej fra applikationen
(webbrowseren) ned i gennem operativsystemets hierarki af programmer
og protokoller inden den kan afleveres af computerens netkort til det
fysiske medium som transporterer den til webserveren. Den såkaldte
OSI-model (Open System Interconnect) bruges ofte til at beskrive denne
serie af transformationer. Modellen beskriver syv lag. Det første lag
beskriver aspekter ved brugen af det fysiske medium, f.eks. de
spændingsniveauer som skal repræsentere de enkelte bits. Det øverste
lag beskriver aspekter ved de programmer som brugeren anvender, f.eks.
hvordan beskeden afleveres i brugerfladen således at den giver mening
for brugeren. På webserveren skal beskeden i gennem de samme syv lag,
bare i modsat rækkefølge.
Men hvordan kodes den mening at brugeren ønsker at logge in i et
bestemt system på serveren? Vi har set hvordan søgestrengen bliver
kodet og sendt til webserveren. På webserveren kan der være installeret
mange forskellige systemer. Hvilket af dem skal modtage beskeden? Der
skal således mere information til at afgøre hvilken tjeneste eller service
brugeren vil anvende. Den information ligger i at beskeden sendes til et
bestemt script (program) på serveren. Der er altså en modtager, en agent,
på webserveren, -et bestemt program eller en automatisk proces, som
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skal behandle denne besked. Det hører til HTML kodens syntax at denne
modtager defineres med attributten ACTION i HTML mærket FORM.
<FORM ACTION="search.php">
Denne agent skal altså udføre den handling som er kodet i beskeden.
Begreberne agent og robot kommer tæt på at fange betydningen i
begrebet automatisk proces, og vi vil i den efterfølgende tekst til tider
anvende disse i stedet for automatisk proces. Webserveren afleverer altså
beskeden til denne agent. Agenten udfører sit arbejde, hvilket igen
indebærer afkodning og kodning, og afleverer resultatet, oftest en HTML
fil, altså en websides symbolske form, til webserveren som sender den til
clienten (webbrowseren), som afkoder denne symbolske form og
renderer websidens visuelle form på computerskærmen.
Vi vil afslutte diskussionen af dette eksempel på agenter i webmediet
med en observation. De mange tilfælde af kodning og afkodning, som
sker undervejs i eksempelet, er for brugeren helt usynlig, eller
transparent. Egentlig er der meget få tegn af hvilke brugeren kan aflæse,
at denne proces enten er undervejs eller gennemført. Tilstanden ved
forløbets start og slut, samt den tid der gik, er det som han har mulighed
for at bruge til at danne sig en mening om hvad der er sket.
Maskinel manipulation, eller omorganisering, af symboler er en
teknologi som er central i nye medier. Det er den digitale elektroniske
implementation af Alan Turing's ideer fra 1936, altså computeren, som
har gjort det muligt for os effektivt at behandle stort antal symboler på
kort tid. Den proces, at analysere tekst for syntaktiske elementer, nævnes
parsing i fagsproget.  Vi konstaterer at parsing hører til de principielle
teknologier som gør nye medier mulige.
4.3.2 Kategorier af automatiske processer
Som eksempler på kategorier af automatiske processer i nye medier kan
nævnes følgende:
• Brugerfladeagenter som hjælper brugeren på en eller anden
måde med at udføre opgaver i interfacet (f.eks. automatisk
opretning eller forskønnelse af snørklede streger i Flash og
Illustrator, automatiske kode råd i Flash og Visual Basic,
automatisk udfyldelse af formularer i webbrowsere og
automatisk stavekontrol mens brugeren skriver).
• Bots (robotter) som vedligeholder eller ligefrem tilføjer indhold
til produkter (f.eks. bots som arbejder for eller med
wikipedia.org og c2.com).
• Servicefunktioner, som f.eks. netbaserede kalenderfunktioner
med påmindelsesfunktioner, automatisk fremsendelse af nyheder
via e-mail.
• Virus, af hvilke der findes flere forskellige typer, som alle kan
betragtes som automatiske processer, og normalt har en negativ
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funktion. Det er dog interessant at observere, at der i og for sig
ikke er noget i vejen for at bruge virale tekniker til at sprede et
godt budskab, opdatere telefonbøger og adresselister.
Meget tyder på, at der kan spores en voksende tolerance overfor
automatiske processers indgriben i vores arbejde og kommunikation via
nye medier, f.eks. når vi bruger en webbrowser og den tilbyder
automatisk at færdiggøre både web-adresser, søgestrenge og udfylde
formularer. Selv vores kodeord til bankkontoen kan den godt huske.
Også de ondsindede agenter, som f.eks. virus, kan vi få et forbavsende
afslappet forhold til. Det virker som agenterne "forsvinder ind i
interfacet", eftersom vi vænner os til dem. Vi bemærker dem ikke.
Lad os sammenfatte hvad vi har opnået i dette afsnit:
• Vi har i dette afsnit udpeget hvordan automatiske processer er på
spil i webmediet og andre nye medieprodukter.
• Vi har identificeret parsing, som en af de principielle teknologier
i nye medier.
• Vi har også observeret, at det virker som agenterne forsvinder ind
i interfacet, efterhånden som vi bruger de systemer de indgår i, og
vænner os til deres tilstedeværelse.
Vi afslutter nu dette afsnit med en scenariobeskrivelse, som illustrerer
perspektiverne ved en fortsat udvikling af brugen af automatiske
processer. Scenariet er valgt fordi det giver et godt afsæt til at diskutere
specifikke informations- og kommunikationsteknologiske muligheder,
og til at illustrere hvordan globalt sammenkoblede IKT systemer
eventuelt vil kunne bruges i fremtiden.
4.3.3 ”Plague Watch”
En scenariobeskrivelse, som beskriver hvordan et globalt system, GEWS
(Global Epidemic Warning System er et fiktivt navn), kan tænkes helt
automatisk at kunne overvåge risikoen for udbrud af en epidemi og
automatisk udsende en advarsel.
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Hændelsesforløb
10. januar
Om eftermiddagen, uden for et indkøbscenter i London slingrer en
person lidt og støtter sig til et gelænder, tørker sved af ansigtet, og
fortsætter.
I Saigon indlægges denne dag tre personer med høj feber på sygehus.
11. januar
Et fly fra Bangkok skal lande i Kastrup kl. 18:00. To personer har haft
høj feber under flyveturens første del. Personalet på flyet giver dem
paracetamol og de får det bedre.
Klokken 17:30 modtager personalet i Kastrup lufthavn og et antal andre
lufthavne, en advarsel fra det nye automatiske globale
epidemivarslingssystem, GEWS (Global Epidemic Warning System).
Der er med stor sandsynlighed brudt ud en alvorlig sygdom og kilden
vurderes at være relateret til to bestemte restauranter i Bangkok.
Diskussion
Hvordan kan det være muligt for et automatisk system, hvor ingen
mennesker er direkte involveret i dataindsamling til systemet eller
vurdering af data, så hurtigt at reagere på en potentielt farlig situation?   
Lad os se på, hvilke input systemet har. I London optages personens
slingren på en video. Automatiske processer (programmer) analyserer
denne video, lige som tusindvis af andre overvågningsvideoer, for en
række forskellige parametre i et forsøg på at indeksere videoen for en
eventuel senere analyse for en bestemt mening. Det kan f.eks. være vold,
røveri, brand, ulykke, personens identitet (vistnok muligt i nuværende
systemer) eller som i vores scenario sygdom. Vi forestiller os altså at det
vil være muligt af en overvågningsvideo for en automatisk proces, en
robot eller en agent, at registrere (egentlig må det her handle om parsing
af videoen, hvor agenten søger efter syntax i billedet) at en person uden
for et indkøbscenter ikke har det så godt og udfører bevægelser som
kunne betyde at personen sveder, trods at temperaturen ligger ved
frysepunktet.
• I Saigon registreres symptomerne i sygehusets data system ved
patienternes indlæggelse. Vi forestiller os at disse data, eller dele af dem,
er tilgængelige for systemet. Automatiske processer i det automatiske
varslingssystem kan konstant scanne denne type information fra
sygehuse i hele verden, analysere dem efter regler som delvis er fastlagt
af læger og andre eksperter, og delvis kan være opbygget af erfaringer
fra tidligere incidenter.
• Uddeling af medicinen registreres i journalen for flyets apotek, som
føres ved hjælp af en computer, og disse data kan vi også forestille os at
er tilgængelige for systemet allerede fra det øjeblik de indtastes.
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De ovenfor nævnte input til systemet er alle relativt moderne, således at
forstå at dataindsamling af denne karakter, sandsynligvis ikke foregår
endnu. Men hvis vi nu accepterer disse input som mulige at realisere
indenfor overskuelig, måske endda i nærmeste fremtid, så virker det
alligevel ikke som at de kan udgøre et tilstrækkeligt grundlag for at
udsende en generel varsel om en truende epidemi til alle verdens
lufthavne. Nej, der skal mere til.
Der er andre data og informationer som systemet kan have tilgang til.
• De tre personer som blev indlagt på sygehuset i Saigon skal
betale for behandlingen, og det gør en af dem med et kreditkort,
hvis nummer registreres allerede ved indlæggelsen.
• På flyet til København blev de to passagerers navne, pasnummer
og personnumre registreret i flyets datasystem.
I London kan videosystemet ikke genkende/identificere personen, som
vakler udenfor indkøbscentret, og den vaklen udløser heller ingen alarm
nogen steder.
Intet alarmerende observeres/opfattes af systemet før de automatiske
processer via den rutinemæssige analyse, som udføres med en times
mellemrum, af information fra sygehuse, fly, skibe og lufthavne, opdager
at en af de tre personer som blev indlagt på sygehuset i Saigon og en af
de to personer på flyet til Kastrup har brugt deres kreditkort på den
samme restaurant i Bangkok. Det kan jo være en tilfældighed, eller så
handler det måske bare om almindelig ufarlig madforgiftning.
Systemets automatiske processer er programmeret til, i tilfælde som
dette, at undersøge sagen nærmere. De udsender derfor en forespørgsel
til andre systemer som kan tænkes at have data eller information som
kan tænkes at kunne bruges til at bygge en mere pålidelig mening eller
viden om situationen, som nu refereres til med et bestemt
incidentnummer, f.eks. GEWS200901111522, hvor dato og tidspunkt for
opdagelse af det ejendommelige forhold at to personer begge med høj
feber, en i Saigon og den anden på vej fra Bangkok til Kastrup i
Danmark, begge har været på den samme restaurant i Bangkok. Blandt
de systemer som modtager denne henvendelse er
videoovervågningssystemet i London. I henvendelsen angives en
symbolsk beskrivelse af den mening som varslingssystemet ønsker at
videosystemets automatiske processer skal søge efter. Der er således
fortsat ikke nogen personer involveret i håndteringer af incident
GEWS200901111522.
Blandt de meninger, som varslingssystemet er interesseret i, er sved,
slingren, bevidstløshed og træthed. Nu er der sikkert mange i London
som sveder, også selv om temperaturen er omkring frysepunktet. Der er
sikkert også mange som lidt usikkert vakler, er synligt trætte eller kan
observeres liggende stille for en kort stund i det offentlige rum. Men
videoovervågningssystemets automatiske processer opdager ved at
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sammenligne parametrisk information fra alle vidoeooptagelser i hele
London, at den slingrende og svedende person ved indkøbscentret,
faktisk kom med et fly fra Bangkok tidligt den 10. januar.
Videoovervågningssystemet kan dog ikke identificere personen entydigt.
Der findes ingen sammenfald med de identifikationsparametre som
systemet allerede indeholder. Systemet henvender sig derfor til
reservationssystemet hos flyselskabet og sender hele passagerlisten til
epidemivarslingssystemet.
Det er først ved samkøring af passagerlisten og data fra
kreditkortfirmaerne, som situationen tilspidser. Det viser sig at en af
passagererne på flyet har spist på en restaurant i nærheden af den
restaurant hvor de andre havde spist.  Systemets automatiske processer er
programmeret til at udsende en alarm hvis vise kriterier er opfyldt, og vi
kan for eksemplets skyld antage at disse nu er opfyldt.
Det virker sandsynligt, at i virkeligheden ville der kræves, at systemet
opdagede både flere og mere graverende meninger i de symbolske data,
end vi her har skitseret. Der er heller ikke gjort noget forsøg på at bygge
ind i denne scenariobeskrivelse helt rigtige data om f.eks. bestemte
sygdommes inkubationstid eller tidsforskel efter tidszoner eller flyvetid
mellem verdens storbyer.
Om udsendelsen af alarm skal betinges af vurdering af mennesker, er en
interessant problemstilling, som vi ikke forsøger at behandle her. Vi vil
nøjes med at påpege, fordi vi fornemmer at mange ville foretrække helt
automatiske varslingssystemer, at de kriterier som disse skal anvende til
at afgøre om en varsling skal udsendes, i sidste ende bestemmes af
personer, således at en objektiv beslutning uden indflydelse fra politik og
økonomiske interesser er sandsynligvis umulig.
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4.4 Maskinens repræsentationer [JA]
Som det gerne skulle fremgå af det foregående, spiller automatikken en
aktiv rolle i den computermedierede kommunikation. Med computeren
som det tekniske middel består dele af kommunikationsprocessen af
automatiske handlinger, der i varierende grad har sin effekt, og ikke alle
fremtræder lige tydeligt for brugeren. Der kan argumenteres for, at heller
ikke alle processer er relevante for brugeren at have adgang til. Den
almindelige bruger af en telefon klarer sig f.eks. hæderligt uden på
stående fod at kunne redegøre for forskellen på en analog og en digital
central. På samme måde vil man kunne beskrive brugereksempler
indenfor CMC, hvor de maskinelle aktører ikke er interessante for
brugerens oplevelse af mediets funktion. Ikke desto mindre har vi - som
beskrevet i 4.2 – at gøre med en teknologi, der ikke er endeligt defineret.
Nye medier er med andre ord åbne for stadig fortolkning og potentialet
for interaktionsmuligheder er langt fra udtømt. ”Funktionalitet” er her – i
modsætning til telefonen – en stærkt variabel størrelse. Når der
kommunikeres i nye medier, og her tænkes bredt fra design til konsum,
er ”funktionaliteten”, dens definition og hvordan det repræsenteres i
grænsefladen, derfor en afgørende problemstilling.
Når målet - som her - er at opstille en anvendelsesorienteret beskrivelse
af den computermedierede kommunikation, bliver det således relevant at
inddrage principper for, hvordan det maskinelle kan vise sig. Det er
netop et spørgsmål for designeren, hvilken funktion, der er relevant for
brugeren og hvorledes, det gøres tilgængeligt. Det kan omvendt være en
udfordring for brugeren, at gennemskue sine udfoldelsesmuligheder i et
givent IT-produkt.
Fra flere hold er påstanden, at de teorier, der er brugt til at beskrive
kommunikationen i andre medier, ikke kan håndtere, hvad der er på spil
i nye medier, uden at der foretages en vis revision. Som nævnt i kap. 3
kan man følge et ”semiotisk/kommunikationsteoretisk” forskningsspor,
der søger at opstille sådanne nye hybride koncepter på tværs af
traditionelle teoretiske paradigmer. Her vil vi trække Per Aage Brandts
begreb om ”den interaktive semiosis” op som en relevant indfaldsvinkel
til det at beskrive maskinens repræsentation. Det vil vi supplere med
Brenda Laurels teatervidenskabelige tilgang til HCI, der på visse
områder støtter Brandts semiotik.  Vi vil med disse og andre referencer
vise, hvorledes maskinen som kommunikativt led kræver genovervejelse
af de centrale kommunikationsteoretiske og semiotiske begreber. Målet
er at afklare det begrebslige fundament, der kan placere maskinen i en
kommunikativ sammenhæng.
Grundlæggende kan maskinen i det computerbaserede værk enten
optræde skjult udenfor brugerens rækkevidde og fungere udelukkende på
designerens præmisser – medmindre der er tale om en ”fremmed”
maskine, der interagerer med produktet - eller være repræsenteret med et
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interface, hvorfra brugeren vil kunne foretage kodning.
Interaktionsmulighederne kan her variere og i visse tilfælde være
indirekte. Maskinens synlighed kan altså have forskellig karakter, og
denne synlighed afhænger af, hvorledes grænsefladen er formgivet, og
de involverede aktørers forforståelse.
Per Aage Brandt blev kort introduceret i 2.2 med sin definition af
”maskinen” som det tekniske objekt, der kan formidle en intention og
skabe en effekt, brugeren alene med sin egen ”energipåvirkning” ellers
ikke ville kunne skabe. Den ”symbolske maskine” definerer sig i den
forbindelse ved autonomt at manipulere med tegn – frem for
eksempelvis fysisk materiale - og kan således være et
betydningsskabende led mellem kodning og afkodning – betjening og
effekt. I ”Meaning and the Machine: Toward a semiotics of interaction”
(Brandt, 1993) gøres op med traditionel semiotik, der ifølge Brandt ikke
er dækkende for en analyse af interaktion med symbolske maskiner -
”...... probably for the very simple reason that even these often
rather sophisticated semiotic elaborations fail to see what a
”symbolic machine” actually is and what it can do.”
[Brandt, P. A. (1993): 128.]
Den “traditionelle semiotik” er den “repræsentative” og den
“strukturelle” skole med rod hos hhv. C.S. Peirce og F. de Saussure.
Både den triangulære semiosis fra Peirce samt Greimas’ narrative
semiotik – byggende på Saussure - bliver imidlertid inddraget og
kombineres i skitsen til en ny formulering af den tegnteoretiske ramme
om nye medier. Begge paradigmer bliver således bragt sammen som
komplementære modeller, der i forening skal komme en semiotisk
beskrivelse af interaktion nærmere. Brandt applikerer Peirce’s
semiotiske trekant på interaktive forhold på en alternativ facon i forhold
til Peter Bøgh Andersen (Andersen, 1993: 18; Andersen, 2003: 3), uden
der dog er uenighed om, at det kræver visse tillempelser. Peirce’s
semiotiske trekant skulle illustrere ”semiosis” eller ”den
betydningsskabende proces”. Den udgøres af tre gensidigt afhængige
komponenter: ”objekt” (det repræsenterede), ”repræsentamen” (det
repræsenterende – tegnet) og ”interpretant” (det fortolkede – eller afledte
tegn). Bøgh Andersen ser det, der foregår i grænsefladen, som ”tegnet”
(repræsentamen) for den type system, der anvendes (objekt). Brugerens
”sprog og handlinger” bliver med Peirce’s begrebsapparat
”interpretanten” - altså den fortolkning, der opstår fra grænseflade og
system. I Brandts udgave, ”den interaktive semiosis”, anlægges et mere
abstrakt syn, hvor hele maskinens princip (objektet) repræsenteres ved
de processer, brugeren iagttager - eller deltager i – (repræsentamenet) og
det fortolkede (interpretanten) udlægges som ”X” – forståelsen af
forbindelsen mellem brugers handling og maskinens effekt:
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Peter Bøgh Andersens applikation af Peirce på HCI. Teksten i parantes er
alternative (senere) formuleringer, han også har benyttet. Interpretanten er
her det dynamiske indslag, da der ved brugerens sprog og handling
etableres nye repræsentationer, der igen kan aflede nye fortolkninger.
(Andersen 1993, 2003)
           
Per Aage Brandts “interactional semiosis”. “S” er subjekt (bruger), “O” er
maskinen og “D” er “domain of objects”. “SO” betegner derfor brugerens
betjening af maskinen og “OD” betegner maskinens påvirkning af
omverden. “X” er her det “kognitive bindeled” mellem disse to situationer.
Objektet bliver i denne sammenhæng menneske-maskine-effekt i sin
principielle helhed.
(Brandt, 1993: s. 130)
At der skal ske en revision skyldes primært, at der i computerens tilfælde
genereres stadig nye tegn og tolkninger, hvorfor modellen skal tilføres
en “dynamik” (Andersen, 2003) eller “udvides til en temporal
konfiguration” (Brandt, 1993: 140). Andersen viser desuden med sin
typologi af computerbaserede tegn (Andersen, 1993: 23; Andersen,
2003: 6), at disse har egenskaber, der adskiller dem fra alle andre -
nemlig “handling-“ (= “håndtering”) og “action features”. Tegnene i
grænsefladen kan i modsætning til andre typer tegn håndteres af
brugeren og kan sætte digitale processer i gang. De to modeller lader sig
vanskeligt sammenligne element for element, da det er to forskellige
perspektiver, der er anlagt. Først og fremmest er der tale om to
forskellige abstraktionsniveauer med Brandt som den, der søger en mere
generisk beskrivelse – der ikke kun dækker computeren men maskiner
generelt. I begge tilfælde fremstilles dog det faktum, at maskinens
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repræsentation foregår i et dynamisk forhold mellem hvad der forstås
ved maskinen (fortolkes) og hvordan der handles fra brugeren.
Når Peirce’s model i sin oprindelige form ikke slår til, er det altså fordi
den betegner det semiotiske tilfælde og ikke tager højde for, at den
symbolske maskine som tegn kan udvikles og forandres afhængig af
brugerens intentioner og handlinger. Brandt taler i stedet om en
"mobilisering af repræsentationer i processuelle rammer" (Brandt, 1993:
130) eller et “semiotisk flow”. Den symbolske maskine er derfor ikke
repræsenteret ved et sæt af tegn men ved en “semiosisplan for
interaktion”9, som dels er tilrettelagt af designet og dels er en del af
brugerens forestilling. Til at beskrive denne samtidighed suppleres
repræsentationsdiskursen med en strukturel analyse inspireret af
Greimas’ aktantmodel. Aktantmodellen er en narratologisk semiotik, der
i stedet for at fokusere på det repræsenterende objekt ser “betydninger”
som del af en fortællingsstruktur. Med den narratologiske analyse af
maskinens repræsentation beskriver Brandt, hvordan brugeren i samspil
med andre “aktanter” i grænsefladen fortolker maskinens funktionalitet
og får processeret sin intention. Brugeren så at sige investerer sig selv
som hovedperson i “interaktionsfortællingen” og møder henholdsvis
hjælp og modstand i sit forehavende. Konfliktaksen mellem hjælper og
modstander – “adjuvant” og “opponent” – er repræsenteret ved
modsætningsforholdet mellem de valgmuligheder - “options” -, der
præsenteres og de forespørgsler – “requests” -, maskinen stiller.
Brugerens kontrol består i en dialektik mellem “kommandoer” og
“information”, maskinen skal kodes med som svar på henholdsvis
options og requests, for at den ønskede proces kan gennemføres (fig.
næste side).
Brandt viser – ifølge ham selv ”tentativt” - hvordan computeren som
symbolsk maskine kræver en opdateret semiotisk ramme, for at den – og
dens virke – lader sig analysere på rimelig vis. Det fremgår, at der især
bør tages højde for, at der er tale om handlingssekvenser, hvorfor det er
relevant at tale om et ”semiotisk flow” frem for blot en repræsentation.
Ydermere taler meget for, at narratologien stiller begreber til rådighed,
der i en vis udstrækning kan beskrive – hvad Bøgh Andersen ligeledes
påpeger - hvordan intentioner og handlinger er faktorer i maskinens
repræsentationer.
                                                 
9 ”Semiosis scheme of interaction” (Brandt, 1993, s. 136)
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Aktantmodellen overfor en udgave af Per Aage Brandts kombinerede
model for interaktion, der med ”det semiotiske flow” også inddrager
begreber fra den ”interpretive” tegnteori.
Det er desuden interessant at Brandt også forklarer den kommunikative
relation mellem bruger og designer:
”As a machine is not a piece of nature, but rather an arranged
disposition that makes use of natural processes and the
possible gearing of its energetics for certain purposes, the
user cannot but feel guided by an already instantiated,
implemented intentionally, a designer subject, Sd, inscribed in
the arrangements that determines the control offered by the
machine.”
[Brandt, P. A. (1993): 133]
Maskinen har altså en “forfatter”, der med en vis intention indgår i
brugerens oplevelse. Maskinens fremtræden er bl.a. bestemt af hvordan
henholdsvis “options” og “requests” er formuleret og i det hele taget på
hvilken måde brugerens udfoldelsesmuligheder er gjort tilgængelige.
Maskinen kan derfor siges at have en vis “værkshøjde” med en
ophavsmand der har tilrettelagt et sæt af rammer for en “læser”, der kan
få visse ønsker opfyldt.
I “Computers as Theatre” (Laurel, 1991) forklarer Brenda Laurel med en
lignende pointe, hvordan maskinen kan forstås som et “plot”.
Interaktionen beskrives her i et dramaturgisk mønster, hvor der sker en
progression fra det “mulige” over det “sandsynlige” til det “nødvendige”
plot. Ligesom ved Brandts aktantmodel gøres brugeren til figur i en
narrativ struktur, hvor han skal orienteres gennem maskinens potentialer
for at ende med at have gennemført sin “mission” – at opnå en eller
anden effekt ved hjælp af maskinen. Brugeren kommer igennem dels ved
egen hjælp – gennem de valg han foretager undervejs - og dels med
designerens medvirken, der bl.a. består i at etablere “constraints”, der
udelukker uhensigtsmæssige potentialer. Menneske-maskine aktiviteten
får sit plot gennem brugerens handlinger og de muligheder, han gives.
Det betyder, at plottet er afhængigt af brugerens fortolkning, hensigt og
valg i forhold til det, designeren har synlig- og muliggjort. Maskinen er
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derfor ikke repræsenteret ved eet men flere potentielle plots:
“The flying wedge”: Grafisk fremstilling af plottets progression fra en
mulighed til en sandsynlighed til en nødvendighed. Modellen til
højre viser den interaktive udgave (Laurel, 1991: s.  70-72)
I stedet for at skulle “oversætte” maskinen for brugeren er designerens
mål snarere at “orkestrere handling”. Som titlen, “Computers as
Theatre”, refererer til, argumenterer Laurel gennemgående for en analogi
mellem teater og HCI. Inspireret af Aristoteles’ “Poetik” opstiller hun et
hierarki over de kvalitative egenskaber ved menneske-maskine aktivitet -
eller hvad man kan kalde en taksonomi over de elementer, der indgår i
maskinens repræsentationer – afledt af hvad Aristoteles gjorde gældende
for drama.  Derved etableres påstanden om, at maskinens visuelle m.m.
fremtræden - ligesom teaterforestillingen (“spectacle/enactment”) –
består af “karakterer, tanke, sprog og mønstre (patterns)”, der i sin
helhed repræsenterer “handlingen” (“action”) eller interaktionens plot.
Udover at “handlingen” i menneske-maskine aktiviteten - til forskel fra
teaterforestillingen - som nævnt kan variere fra session til session er den
interessante forskel desuden, at “karakterer” og de “tanker”, de kan
projicere med computeren som medie, udover at have menneskeligt
ophav også kan være maskinelle (Laurel, 1991: 50).
Både Laurel og Brandt ser maskinen repræsenteret i et design. “Værket”,
som figurerede i vores indledende kommunikationsmodel som det
objekt, der holder meddelelsen, er her et tilrettelagt spillerum for
menneskelige (brugere) og maskinelle aktører. Skal man tale om en
“meddelelse” fra designeren her, er den indirekte og består i den helhed
af udfoldelsesmuligheder, han tilbyder brugeren. Peter Bøgh Andersen
kommer til lignende konklusioner, når han f.eks. bruger “habitat”-
begrebet og trækker på aktivitetsteori for at beramme det forhold, at
interaktion er et spørgsmål om deltagere, der indtager tiltænkte roller i
særligt indrettet kompleks af tegn og redskaber (Andersen, 2004: 1).
Værket, eller den digitale artefakt, er brugerens adgang til de maskinelle
processer og er at betragte som en arrangeret ramme for en mængde
potentielle udfald.
Disse “potentialer” er et særligt problematisk begreb at operere med i
denne sammenhæng, eftersom det ikke lader sig endeligt beskrive. Den
symbolske maskines mulige virkeområder forekommer uanede, hvorfor
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dens repræsentation også bør overvejes i andet end konventionelle
systemer. Det er langt fra evident, at de “sprog”, vi her og nu er bekendt
med på tilstrækkelig vis dækker, hvad computeren vil kunne bidrage
med. Paul Dourish foreslår således i “Where the action is – The
foundation of embodied interaction” (Dourish, 2001) den omvendte
analyse. I stedet for at fokusere på, hvordan mennesket skal fortolke
maskinen kunne det være undersøgelsen af, hvordan maskinen kan
sættes til at fortolke vores aktiviteter, der var det centrale. Forskningen i
“tangible computing” – d.v.s. “sansende” grænseflader - vender så at
sige grænsefladen på vrangen, således at computerens “sanseapparat”
indrettes på vores handlinger frem for, at vi skal tilpasse os en generelt
defineret ramme for interaktion. “Augmented (udvidet) reality” og
“ubiquitous (allestedsnærværende) computing” er i den forbindelse
begreber, der dækker over skærm, mus og tastaturs forsvinden og at
overskriften, “Maskinens repræsentationer”, i den forstand er
misvisende, eftersom problemstillingen her angår vores repræsentation
hos maskinen og ikke omvendt. Det centrale begreb hos Dourish er
“embodiment”, der er hentet fra fænomenologien og kan tilnærmelsesvis
oversættes med “fremtrædelse” (f.eks. Zahavi, 1997). Han definerer
“embodiment” som
“...the property of our engagement with the world that allows us
to make it meaningful”
og “embodied interaction” som
“...the creation, manipulation, and sharing of meaning through
engaged interaction with artifacts.”
[Dourish, P. (2001): 126]
Maskinen forstås ikke som et isoleret objekt “ude i virkeligheden”, der
via tegnsystemer skal kodes og afkodes af et subjekt, men som et
fænomen, der fremtræder i kraft af vores intentionalitet10. Det er med
andre ord vores handlinger og rettede bevidsthed, der giver maskinen
form og mening. På den måde åbnes for en ganske anden
betragtningsvinkel end den semiotiske. For en virkelighed, der stadig
konstitueres og rekonstitueres – særlig den, hvor der indgår automatisk
databehandling - vil det være begrænsende at opstille en generel
lovmæssighed for repræsentation. Når den referentielle dynamik er
vendt, så det er vores handlinger og tanker, der skal initiere
funktionalitet, har vi at gøre med et uendeligt potentiale for interaktion
og betydningsrelationer mellem menneske og maskine.
Selvom Dourish i nogen udstrækning taler imod logikken i
computersemiotikken og især Peter Bøgh Andersen, ville det være
forhastet at betragte denne tilgang som forfejlet. Musen, skærmen og
tastaturet står ikke umiddelbart overfor at skulle forsvinde, ligesom en
                                                 
10 “Rettethed” - en anden fænomenologisk term: Det, at man ikke blot er bevidst men
altid bevidst om noget.
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del andre konventionelle repræsentationer forekommer stabilt indlejret i
vores omgang med computeren. Det er desuden en nødvendighed, hvis
computeren skal være en multifunktionel enhed med alment tilgængelige
medie- og værktøjsfaciliteter – og det er den almindeligvis. Det er derfor
i den henseende relevant med en semiotik, der kan forklare computerens
aflæselighed. Man kan med et andet fænomenologisk begreb påstå, at
computeren og det sprog, vi deler med den, er blevet en del af vores
“livsverden” og at semiotikken er en særdeles anvendelig måde at
objektivere den på.
Det begrebslige fundament, der skal håndtere maskinens tilstedeværelse
i en kommunikativ sammenhæng kan etableres ad flere veje, hvoraf
nogle til en vis grad er uforenelige med andre. Dog vil man – uden
nogen bliver direkte modsagt – kunne fremføre at følgende forhold ved
maskinens repræsentation gør sig gældende:
• I samspillet med den symbolske maskine indgår
repræsentationsformer med så karakteristiske egenskaber, at der
kræves en udvidelse af de traditionelle semiotiske begreber for at
kunne beskrive dem.
• Beskrivelsen af den symbolske maskines repræsentation skal tage
højde for den dynamik, brugerens og maskinens handlinger
tilfører.
• Maskinen er på forskellig vis repræsenteret gennem digitale
artefakter - værkformer, der er designet som facilitet for
menneskelige såvel som maskinelle aktørers handlinger.
• Den digitale artefakt formidler et kompleks af kommunikative
relationer mellem designer, brugerne og maskine.
• En semiotisk modellering af interaktionen med computeren skal
tages med det forbehold, at interface ikke nødvendigvis lader sig
begrænse til konventionelle strukturer og at interaktionen vil
kunne foregå under forhold, der endnu ikke er defineret – f.eks.
forhold hvor maskinen autonomt optager, processerer og
viderebringer information.
Overordnet vil vi som bekendt vise, hvordan maskinen gør sig gældende
som kommunikativt led i CMC. Her har vi vist, hvordan den symbolske
maskine generelt lader sig beskrive i sin relation til bruger og designer.
Vi har samtidig stillet spørgsmålstegn ved formuleringen, ”maskinens
repræsentation”, når man diskuterer dens rolle i forhold til vores
handlinger. En maskine, eller en maskinel proces kan være til stede uden
at være eksplicit repræsenteret mod brugeren og alligevel indgå som en
skjult aktør, der bidrager til den mening, der opstår i interaktionen.
Grænsefladen gengiver måske kun delvist, hvad maskinen faktisk
udfører, så visse dele af menneske-computer aktiviteten følger
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konventionelle mønstre, mens andre er autonome operationer, maskinen
udfører uafhængigt af brugerens intention men afledt af hans handlinger.
Det forhold vil få yderligere opmærksomhed i det næste afsnit, hvor vi
vil beskrive et eksempel fra Internettet. Vores produkt, der ligeledes
eksemplificerer nogle af de omtalte fænomener vil derefter – i kap. 5 -
blive introduceret og beskrevet, hvilket også kan bidrage til en
uddybning.
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4.5 ”10 x 10” [JA]
Jonathan Harris står bag værket på www.tenbyten.org. Sitet ”redigeres”
af et program, der time for time afsøger tre store online nyhedskanaler
(Reuters, BBC og New York Times), hvorefter der automatisk genereres
en ”top 100” over de ”vigtigste” ord samt relaterede billeder, som
programmet henter fra de artikler, ordene forekommer i. Displayet, der
altså opdateres automatisk en gang i timen, består af en collage af ti
gange ti billeder ordnet efter, hvad programmet konkluderer som
”vigtigst”. De tilhørende 100 ord er listet op i siden, og både ord og
billeder er links til de artikler, hvorfra de er hentet. Brugeren kan herfra
klikke videre og læse de pågældende nyhedsartikler.
Ord og billeder er sammenstillet efter en algoritme, der fortolker
afsøgningens resultater. Rækkefølge og sammenhæng er derfor
semantisk tilfældig. Vi læser med andre ord et maskinelt fremstillet
hierarki, der godt nok – må man gå ud fra – benytter principper om
hyppighed, men uden at have mening i den forstand, at der er en direkte
forfatterintention bag rækkefølgen. Harris bruger selv ”important” om
den parameter, der bestemmer rangordenen, der etableres ved
algoritmen, men selvom han ellers gør meget ud af at forklare værkets
idé og opbygning – på undersider - har brugeren ikke umiddelbar adgang
til, hvordan vi kommer fra de syntaktiske strukturer til en mening om
”vigtighed”. Værket har så at sige en ”sort boks”, hvor man kan gætte
på, at der gemmer sig et tælleværk, der måler frekvenser og et filter, der
f.eks. sorterer kende- og biord fra – men det ved brugeren reelt ikke. Det
proklameres dog, at intentionen med værket er at visualisere ”et øjeblik
af verden”11, og det fremgår generelt, at der tilstræbes en objektiv
visualisering af verdens gang gennem nyhedskanalerne. Objektiviteten
                                                 
11 http://www.wired.com/news/culture/0,1284,66612,00.html
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kan siges at ligge alene i det, at der ikke er nogen, der tilfører sitet
(direkte) information. Det fanger, processerer og afbilder information
ved egen hjælp. Dog står der mennesker bag datafangstmetoderne og
valget af ”fangstområder”, hvad der til gengæld kan ses som subjektive
aspekter ved værket, ligesom de grafiske valg på siderne er resultatet af
menneskelige overvejelser. De visuelle virkemidler er holdt i et enkelt og
relativt neutralt udtryk, og kilderne, hvorfra informationerne hentes, er
lagt frem for læseren. Selvom ”den sorte boks”, selve maskinen, ikke
beskrives i tekniske detaljer, vil den intuitive læser gå til værket i tillid
til, at der følges simple tælleregler for opgørelsen af ordenes forekomst.
10 x 10 fremstår som en transparent automat, der ordner og bearbejder
informationsstrømme på en måde, så læseren møder, hvad han ellers ser
gennem forskellige andre kanaler, i en ny og anderledes
anskueliggørende sammenhæng. Det interessante er her ikke så meget,
hvordan maskinen er repræsenteret – interaktionen er relativ
konventionel -, men hvad det er, værket med maskinens hjælp
repræsenterer. Værket er designet med en funktionalitet, der skal skabe
billeder, der visualiserer, hvad der foregår i verden. Udover - naturligvis
- en grænseflade til brugeren har maskinen også en grænseflade ud til
Internettet. Den effekt, brugeren opnår, ved sin interaktion med
maskinen er altså suppleret med, hvad maskinen autonomt bidrager med.
I en vis forstand har vi at gøre med ”tangible computing”, idet maskinen
i ”10 x 10” forholder sig sensorisk ikke blot til, hvad brugeren foretager
sig, men også til forandringer i ude i verden – forenklet illustreret:
Skal man betragte ”10 x10” gennem en almen forståelse af
kommunikation (4.1) vil det være muligt at se en kommunikativ relation
mellem brugeren og designeren. Harris har en proklameret intention med
at producere værket:
“....an often moving, sometimes shocking, occasionally
frivolous, but always fitting snapshot of our world”
[http://tenbyten.org/about.html]
og det kan bestemt ikke udelukkes, at det konvergerer med, hvad en
læser kan opleve. ”Beskeden” i denne kommunikation består i et sæt af
tilbud om funktion og information d.v.s. de mål, der er sat for maskinen.
Alene at forklare denne kommunikation ved kodede signaler ville være
utilstrækkeligt i forhold til den dynamik, både bruger - med sine valg -
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og især maskinen - med sin stadige generering af nyt indhold – tilfører.
De ”materialer” – informationsstrømme og interaktionspotentialer -, der
anvendes her, er alt andet end bestandige og kan i sig selv ikke fungere
som ”beholder” for mening. Den mening, der opstår, er ikke
nødvendigvis tilrettelagt af designeren men bliver til i interaktionen og
det, brugeren projicerer ind på displayet – f.eks. kunne det være en
forforståelse af en sammenhæng mellem ”hyppigheden” og
”vigtigheden” af information. Designeren har generelt afgivet en stor del
af ejerskabet over det øjeblikkelige udtryk. Sammenstillingen af Pavens
portræt og et satellitfoto af atomanlæg i Nordkorea er f.eks. ikke hans -
men maskinens - værk, selvom det stadig vil have en vis effekt hos
brugeren. Hvad brugeren fortolker i en sådan billedkonstellation og i det
hele taget finder på at bruge maskinen til, er udenfor designerens kontrol
men stadig en del af værkets logik.
Netop at iagttage ”værkets logik” er et andet plan at aflæse på. Her
betragtes værket passivt for sine konceptuelle egenskaber. På den måde
følges den klassiske model for kommunikation noget tættere, eftersom
der her afkodes en hensigt fra ophavsmanden, hvis originalitet -
sammenlignet med den anden læsningsform – er intakt, hvad det
kommunikative indhold angår. Vi kan f.eks. aflæse Jonathan Harris’
eksperimenteren med mediet, hans ”kritik” af forfatterskabet, hans
iagttagelser af ”medievirkeligheden” o.s.v.
”10 x 10” eksemplificerer på flere punkter, hvad der blev fremført i 4.4.
Først og fremmest gør maskinens tilstedeværelse i mediet det nødvendigt
at se på hvilken effekt, denne maskine er designet til. Effekten er ikke
blot opnået ved designerens dispositioner og heller ikke kun på
brugerens betjening men på en sammensat proces, der inddrager både
designer, bruger og maskine som aktør. Det viser desuden, at
automatiseringer kan medvirke til en udfordring af det traditionelle
”forfatterskab”. Det bliver illustreret, hvordan maskinen kan indgå som
en form for medforfatter, og hvordan værket – som bemærket i 4.4 -
bliver en indretning for de forskellige aktørers udfoldelse frem for et
ekspressivt monument fra et originalt ophav. Endelig skal det bemærkes,
at 10 x 10 demonstrerer, hvordan maskinen kan gøre værket sensorisk
ikke blot overfor brugeraktioner men overfor begivenheder i omverden.
Det er et eksempel på, hvordan det er muligt for det digitale værk – med
maskinen som komponent - autonomt at ”iagttage”, ”tolke” og fremstille
virkeligheden.
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5. Prototyper og værktøjer [KB]
Under projektforløbet har vi arbejdet med forskellige produktideer og
afprøvet forskellige værktøjer. Dette arbejde har resulteret i nogle enkle
prototyper. Fælles for disse er at de udnytter og kan bruges til at forstå
automatiske processer i nye medier bedre. Arbejdet med de forskellige
værktøjer og prototyper har ført til diskussioner og konkrete oplevelser
som har fået faglig betydning for vores projekt. Derfor gøres her kort
rede for dette forløb. Derefter handler dette afsnit om design og
udvikling af EarthLights, oprindelig en af de første prototyper, som vi
valgte at bearbejde og gøre til vores produkt i dette projekt.
5.1 Udviklingsværktøjer
Vi begynder med en oversigt over de værktøjer, vi har afprøvet. De er
ikke alle anvendt til udvikling af egentlige prototyper, men da de i sig
selv er gode eksempler på nye medieprodukter, og fordi afprøvningen af
dem i mange tilfælde har haft en betydning for det teoretiske arbejde, så
er det relevant at give denne oversigt her.
Processing er et udviklingsmiljø, lavet af Ben Fry and Casey Reas
(http://processing.org). Det er baseret på Java. Brugeren af Processing
behøver dog ikke kode i Java, men kan bruge et sæt af enklere
kommandoer til at definere sine produkter. Mulighederne er selvfølgelig
indskrænket i forhold til hvad der kan laves i Java, men ideen med
Processing er at gøre det let at komme i gang med programmering.
(Kodning direkte i Java er planlagt i fremtidige versioner.) Processing
tillader eksport, eller publicering til Internettet i form af en Java applet
og en tilhørende webside, og vi har gjort brug af dette værktøj til at lave
to enkle prototyper, som beskrives nedenfor.
Et forhold som vi bemærkede var, at ophavsmændene til mange af de
eksempler, som kan beskues på webstedet processing.org, har gjort
kildekoden tilgængelig for gæster på webstedet, altså modtageren eller
brugeren. Kildekoden opfattes af ophavsmanden og måske efterhånden
også af brugeren, som produktets andet ansigt. Som et udtryk der
fortjener opmærksomhed på lige fod med det som vi mere traditionelt
opfatter som produktets brugerflade.
NetLogo er et udviklingsmiljø lavet af Uri Wilensky12, specielt til at at
gøre det let at lave programmer som i NetLogo kaldes modeller, til
simulering af komplekse biologiske og sociologiske systemer, som
udvikler sig over tid. NetLogo bygger på den rige tradition fra Logo,
som blev udviklet i samarbejde med Seymour Papert på MIT's Artificial
                                                 
12 Wilensky, U. (1999). NetLogo. http://ccl.northwestern.edu/netlogo/. Center for
Connected Learning and Computer-Based Modeling, Northwestern University,
Evanston, IL.
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Intelligence Laboratory i 1967, som har arbejdet meget med læring ved
hjælp af computere. Logo handler om brugervenlig tilgang til
frembringelsen og anvendelsen af programmer, og at lette forståelsen
af, hvordan de virker. Logo er måske bedst kendt for den såkaldte
skildpaddegrafik (turtle graphics) som senere blev tilføjet til sproget.
Logo bygger i sin tur på Lisp, som John McCarthy lagde grunden til i
1959, hvilket måske er det programmeringssprog som har haft størst
betydning for udviklingen af det forskningsområde som kaldes kunstig
intelligens (artificial intelligence, AI). Det er således ikke overraskende
at NetLogo på en særlig måde understøtter simulering af biologiske og
andre komplekse systemer med relation til AI.
I NetLogo, som navnet tyder på, har Uri Wilensky bragt Logo ud på
Internettet. Han har lavet et produkt som gør det let at publicere de
fremstillede modeller på Internettet. Brugeren kan vælge at generere
produkterne som Java applets, og der behøves således ikke andet, end at
kopiere dem til en webserver, for at ophæve de begrænsninger i tid og
rum, som traditionelt har gjort sig gældende i andre medier.
Skærmbilledet nedenfor, er fra en model som simulerer det fænomen,
som på engelsk kaldes "flocking".
Det aspekt ved NetLogo som gør det særlig interessant for os, er at
systemet også omfatter en samarbejdsfunktion som kaldes HubNet. Den
gør det muligt for flere mennesker via en computer eller en
regnemaskine med et infrarødt interface, hver at
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styre sin agent i en simulation, som f.eks. et trafiklys i en simulering af
trafikken i en by. Afprøvning af denne funktionalitet gav os et indtryk
af det potentiale nye medieprodukter kan få i kommunikationsmæssige
sammenhænge hvor vægten ligger på læring og forståelse af komplekse
systemer og at brugerens handlinger lader sig transformere og kan
fremtræde på nærmest en hvilken som helst måde.
Design By Numbers, som er lavet af John Maeda
(http://dbn.media.mit.edu) er et udviklingsmiljø for at gøre det let at
anvende programmering til fremstilling af grafiske resultater.  På
webstedet kan en online version af DBN afprøves, og det gjorde et vist
indtryk på os tidligt i projektet, at kunne skrive simple instruktioner
(programmere) i et tekstvindue i webbrowseren og et øjeblik senere se
dem eksekveret som appletter.
MediaWiki er software, en samling af PHP scripts, som implementerer
en såkaldt Wiki web, hvis de installeres på en webserver, sammen med
passende database software. Denne software bruges af mange Wiki'er,
hvor den bedst kendte er www.wikipedia.org. Wiki tillader publicering
på WWW med minimale hindringer. Den første Wiki blev lavet af
Ward Cunningham i 1995, og den findes fortsat på
http://www.c2.com/cgi/wiki?. Cunninghams oprindelige tanke var at
alle skal frit kunne skrive og redigere i egen og andres artikler. Selv om
de fleste implementationer af wiki ideen tillader etablering af
begrænsninger, så lever mange af kendte wiki'er op til denne ide, f.eks.
www.wikipedia.org og vores eget lille forsøg på
http://www.rtgkom.dk/wiki/index.php/MCC, hvor vi har udsat os selv
for de nye mediers betingelser. Vores erfaringer af, i fælleskab med
andre, at skrive på de samme websider, i fuld åbenhed og med konstant
risiko for at nogen sletter de hele eller forbedrer vores formuleringer,
har givet os en fornemmelse af potentialet i denne form for
computerbaseret samarbejde (CSCW, Computer Supported
Collaborative Work), og har således haft en betydning for vores projekt.
Det var også i relation til vores arbejde med MediaWiki som vi blev
opmærksom på at både Wikipedia og Ward Cunningham anvender
automatiske processer, robotter, til at vedligeholde data på webstederne.
phpDig er en samling af scripts lavet i programmeringssproget, PHP,
som installeret på en webserver sammen med passende database
software, som f.eks. MySQL, kan bruges til at hente data fra Internettet
og indeksere og lagre i en database. Et interface kan stilles til rådighed
for at søge i disse data. Resultatet er en webside som i princip ligner
meget de resultater kendte søgemaskiner, som f.eks. Google og
AltaVista giver.
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5.2 Prototyper
EarthLights i sin første version er et lille eksempel på hvordan animeret
grafik kan laves i udviklingsmiljøet Processing. Arbejdet med
EarthLights illustrerede meget tydeligt for os hvordan forfattermodellen
er under forandring. Udgangspunktet for det lille program vi har lavet,
er et eksempel fra hjælpeteksten som følger med Processing. Den har vi
så modificeret, tilføjet egen kode og skabt vores eget udtryk. Men vi
startede ikke på bar bund. Og uden Processing ville der ikke være noget
at se. Hvem er forfatter her? Navnet EarthLights opstod fordi når
animationen har kørt et stykke tid er kuglen nærmest helt tildækket af
de sorte streger, lige undtagen på nogle små pletter, som med god vilje
kan opfattes som lysudstrålingen fra verdens storbyer. Denne prototype
fødte således af sig en anden ide, at anvende GIS (Geographical
Information Systems) systemer i forbindelse med produktudviklingen.
De to skærmbilleder viser forskellige stadier i animationen.
       
Vi har valgt at bruge navnet EarthLights på vores produkt i dette
projekt. Der er den  forbindelse mellem denne prototype og vores
produkt, at begge på en måde er globale.
SymbolFrekvens var en produktide som byggede på at via
søgemaskiner, som f.eks. Google og AltaVista, måle hvor mange gange
de forskellige symboler eller tegn i vores tegnsystemer forekommer på
Internettet. F.eks 0, 1, 2, ... og A, B, C, ... Ideen udviklede sig til at
inkludere et grafisk display af resultaterne, hvor de forskellige
verdensdele eller lande skulle farves med varierende farver, afhængigt
af antal forekomster. Her var der altså brug for kartografiske data og en
mulighed for at koble søgeresultaterne til et geografisk område. Det
blev også klart for os, at det var utilfredsstillende og måske ikke
populært hos søgetjenesterne at bruge dem til dataindsamlingen. Vi
begyndte derfor at se os om efter værktøjer til at samle information fra
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Internettet i en database på vores egen computer, altså det som kaldes
en spider. Det førte til at vi fandt værktøjet phpDig.
Bezier er en prototype vi har lavet med Processing. Ideen opstod i
forbindelse med undersøgelse af PDF filformatet fra Adobe, som har
frigivet en detaljeret beskrivelse af dette meget populære filformat. Når
vi indså at bezier kurver spiller en central rolle i filformatet, fik vi lyst
til nærmere at undersøge, hvordan en enkelt bezierkurve kan
frembringes i et program. Her er et billede fra prototypen.
Brugeren kan med musen flytte de fire kontrolpunkter, og således ændre
kurvens form. De gamle kurvers position vises i nedtonet grå farve, som
"digitale spor i tiden".
På grund af det gensidige afhængighedsforhold der eksisterer mellem
teknologi og medier  er det for os meningsfuldt at prøve at dykke ned i,
eller komme tættere på noget af den teknologi som definerer nye
medier. PDF formatet er en af disse teknologier, og bezierkurver bruges
til at renderere den besked, som er symbolsk kodet i en PDF fil, på
computerens skærm.
Spider og søgemaskine. Vi har i tre omgange installeret phpDig
(www.phpdig.net) under Knoppix Live CD distributionen af Debian
GNU/Linux, og det er gået problemfrit. Vi har derimod haft mindre
held under andre distributioner af GNU/Linux, hvilket sandsynligvis
skyldes konflikt mellem bestemte versioner af programmer såsom PHP,
MySQL og Apache. Der var ikke tid til at rede disse problemer ud inden
aflevering af projektet, men de gode erfaringer fra Knoppix, gør at vi
vurderer at phpDig er vores bedste mulighed for at inkludere relativt
avancerede spider- og søgemaskinefunktioner i vores produkt. Vi har
brugt phpDig til at opbygge en database (i MySQL),  både til at afprøve
phpDig, og fordi vi kan anvende denne database, nærmest uden
ændringer, i udviklingen af vores egentlige produkt i dette projekt,
EarthLights.
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5.3 EarthLights - vores produkt
5.3.1 Designbeskrivelse
Vores produkt kan opfattes som et spil, en iscenesættelse, og for at
understøtte den fortolkning vil vi ikke alene anvende datalogiske
begreber til at beskrive produktets design, men også begreber relateret til
spil og teater.
Den grundlæggende ide er at gøre det muligt for flere mennesker at
spille EarthLights på samme tid. De skal også på en måde kunne spille
både med og i mod hinanden. Spillerne har kun en interaktionsmulighed,
med hvilken de kan have indflydelse på spillets forløb, nemlig at sende
en tekstmeddelelse ind til spillets kontrollant, som er en automatisk
proces, som koordinerer og formidler beskeder mellem spillets deltager.
Kontrollanten har en vigtig serviceopgave overfor alle spillerne, nemlig
at tage i mod deres tekster og via sine automatiske processer udregne
eller resonere sig frem, vha. spillets regler, til en ny stilling i spillet, altså
en opstilling af de tekster som nu, når en spillers helt friske tekst er
tilføjet i systemet, skal være på banen. Der er fire kvaliteter ved
teksterne, som styrer deres udtryk på computerskærmen hos brugerne,
altså i spillernes interface. Det er konsensus, udbredelse, popularitet og
aktualitet. Disse kvaliteter, eller egenskaber, kvantificeres af
kontrollanten vha. automatiske processer, som via en bestemt algoritme
for hver enkelt kvalitet, på baggrund af tidligere søgninger, udregner en
numerisk værdi, som returneres til spillerens interface.
Ovenfor har vi beskrevet princippet for vores produkt, men hvordan er vi
havnet her? Tidligt i vores projekt, fandt vi frem til et praktisk værktøj til
at beskrive nogle af de vigtige aspekter ved produkter i nye medier. Det
er en skitse, som bevæger sig på grænsen mellem et blokdiagram og et
flow diagram, hvor forhold ved struktur, datastrømme, afstand og med
god vilje både visse tidsmæssige aspekter og brugerens situering i
virkeligheden, når han ved sit interface anvender nye medieprodukter,
kan hives frem og gøres til genstand for en diskussion. Vi tegnede
skitsen som et led i vores bestræbelser mod at forstå nye medier bedre.
Vi har kaldt maskinen i skitsen for en universel symbolsk
transformationsmaskine. På engelsk Universal Symbolic Transformation
Machine (først Engine, så ændret til Machine), og deraf har vi
forkortelsen USTM. Skitsen ser sådan ud:
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I denne tidlige skitse, fremstår maskinen som afsondret fra databasen og
interfacene. Vi har senere fundet det mere slagkraftigt til at forestille sig
disse som en del af maskinen, enda måske i visse tilfælde også det
netværk, som den suger data fra. Vi forestiller os USTM som en
modermaskine, en klasse (eng. class) eller en form som mange, hvis ikke
alle produkter i nye medier, delvis kan forklares ved. De kan opfattes
som instanser af denne klasse, for nu at låne sprog fra datalogien. De har
således potentielt alle de muligheder som USTM har, men behøver ikke
anvende dem. Desuden kan de selvfølgelig have egenskaber som USTM
ikke har. En generalisering, som vi senere fandt nyttig, og som ikke
fremgår af denne tidlige skitse, er at alle maskinens dele kan forekomme
med hvilken som helst multiplicitet. Det gør at den kan bruges til
diskussion af flere og mere komplekse kommunikationsmæssige
situationer. Inden vi laver et lille forsøg på at bruge USTM i en
diskussion af et aspekt ved EarthLights, så vil vi slå fast, at vi betragter
USTM som et praktisk værktøj, og ikke som en teoretisk begrundet
kommunikationsmodel.
Man kan bruge USTM til at diskutere interaktionen mellem de enkelte
brugere og kontrollanten i EarthLights. Og det er ikke noget i vejen for
at vælge at opfatte denne interaktion som et spil, et stykke teater, hvor
hele Internettet, godt nok på en selekteret måde, er med til at kridte
banen op. Lad os lige, inden vi præsenterer en skitse med et direkte sigte
på at forklare strukturen i EarthLights, forsøge at bruge USTM til
diskutere hvordan vi forestiller os at indhold fra Internettet kan være med
til at definere et spil. Et centralt element i USTM er et lager hvor data,
fra Internettet eller andre netværk, kan lagres, indekseres og udsættes for
et væld af avancerede automatiske processer. For eksempel processer
som forsøger at ekstrahere viden ud af data. Dette datalager, eller
database, kan have et konstant eller et variabelt indhold. Voksende eller
aftagende i absolut mængde, og så kan fordelingen mellem
emnekategorier også variere.  Det er for eksempel muligt at forestille sig
at der i visse instanser af USTM ikke lagres nogen data overhovedet. Det
er også vigtigt at gøre sig klart, at der kan ligge helt bestemte strategier
til grund for udvælgelsen af data som lægges i databasen. Den kan
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således tænkes at være opbygget med det formål at understøtte en
bestemt type anvendelse. Den måde data fra databasen faktisk bruges i et
produkts interface, kan således være med til at sætte en stemning, eller
som i EarthLights, kridte spillets bane op.
Hvordan kan vi styre temaet for et spil? Hvis spillets regler tillægger
data i databasen stor vægt, og denne er opbygget af tekster og måske
andre materialer inden for et snævert fagligt område, som f.eks. den
matematiske niche topologi, så virker det mere sandsynligt at spillet vil
handle om denne faglighed eller relaterede emner, end at det kommer til
at handle om sang og musik. Modsat kan vi evt. få et spil om sang og
musik, ved at vælge data og spilleregler på en anden måde, en måde som
gør disse emner mere synlige på spillebanen.
Her har vi så en skitse som viser hvilken struktur vi tænker os, at
EarthLights skal have. Bemærk ligheden med USTM.
Lad os nu beskrive den funktionalitet, som vi forestiller os forbundet
med de fem komponenter i produktet: Kontrollant, database, spider,
interface mod brugeren, altså spillerne, og designerens interface. Den
sidste komponent er vigtig for at forklare hvordan spillet har i sin tid
startet og hvordan der kan ændres på det, men den behøves ikke til
implementeringen af denne prototype. Vi manipulerer med mere direkte
med designet via interface i Flash, PHP, MySQL og phpDig.
Spillerens interface:
• Skal give brugeren mulighed for at indtaste en søgestreng og
sende den til kontrollanten.
• Skal kunne afkode svaret fra kontrollanten og skabe et grafisk
udtryk på computerskærmen.
52
Kontrollanten:
Denne del (aktør) er central for spillets implementering. De andre aktører
kobles sammen via kontrollanten, som skal have følgende funktionalitet:
• Den skal kunne modtage tekster, altså søgestrenge, fra de
forskellige spilleres, eller brugers interface, og lagre dem i en
tabel i databasen, sammen med andre data, som for eksempel
angivelse af tid (dato og klokkeslæt) og IP nummer.
• Den skal kunne udregne nye talværdier for de fire parametre
konsensus, udbredelse, popularitet og aktualitet, hvor nu også
den eller de søgestrenge, som siden sidste udregning er modtaget,
indgår i udregningen. Udregningen af disse parametre er en
akkumulativ proces. Således at der normalt vil være et voksende
antal søgninger og en voksende mængde data fra Internettet, som
udregningen bygger på. (Her kan praktiske forhold med hensyn
til opdateringsfrekvens for spillebanen og antal søgestrenge som
skal medtages, gøre sig gældende. En praktisk præliminær
disposition kunne være at begrænse det antal søgestrenge, som
aktivt eller direkte indgår i hver enkelt udregning. Der er også
praktiske grænser for hvor mange og hvor lange tekster med
rimelighed kan afbildes i spillerens interface.)
Databasen:
• Skal kunne lagre og give adgang til søgninger i data fra spillerne:
søgestrenge, tidspunkt for søgningen, IP-nummer.
• Skal kunne lagre og give adgang til søgninger i data fra som
spideren har hentet fra Internettet.
Spideren:
• Skal kunne instrueres både direkte fra designerens interface til at
starte dataopsamling fra op til flere forskellige websider (URL's).
• Skal kunne indeksere de indsamlede data og lagre dem i
databasen.
Designerens interface:
• Skal kunne bruges til at styre spideren, pege den mod nye URL's,
slette URL's fra dens liste
• Skal kunne bruges til vedligehold af de data som spideren har
lagt i databasen, såsom at slette data, lave backup og komprimere
data.
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5.3.2 Implementering af en prototype
Her vil vi nu beskrive vores arbejde med implementering af den første
prototype for EarthLights. Vi bruger samme opdeling af produktet i fem
dele, som udgangspunkt for denne beskrivelse.
Først definerer vi nogle praktiske grænser for prototypen.
• Antal tegn i en søgestreng begrænses til 10.
• Antal søgestrenge som indgår i direkte i svaret begrænses til 10.
• Antal samtidige brugere forventes ikke at overskride 10.
De algoritmer som kontrollanten bruger til at udregne de fire parametre
(kode) og de algoritmer, som skal bruges i spillernes interface til at
fremvise (afkode) det grafiske udtryk, skal selvfølgelig ikke være
afhængige af disse grænser. Dette er selvfølgelig, arbitrære tal, som kan
ændres senere.
Spillerens interface
Her er en skitse som viser en tidlig ide til design af interfacet:
Vi har valgt dimensionerne 800 x 550 pixel for det visuelle interface hos
spillerne. De har selvfølgelig også tilgang til både mus og tangentbord.
Interfacet skal implementeres i Flash.
Brugerfladen skal have følgende interaktionselementer:
Tekstfelt til indtastning af søgestrengen.
Knap til at sende søgestrengen til kontrollanten.
Mulighed for at vise (og læse) spillets regler.
Interfacet for spillerne er implementeret, og spillets bane kan altså se ud
som vist i billedet nedenfor.
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Afkodningen (algoritme) af svaret fra kontrollanten (mest 10
tekststrenge og fire parametre for hver) skal implementeres i en funktion,
som startes automatisk når svaret er modtaget, hvilket kan f.eks. gøres
ved at overvåge egenskaben (property) LoadVars.loaded ved en instans
af klassen LoadVars, som antager en sand (true) værdi, når data er
modtaget.
Styring af den visuelle afbildning af de 10 tekster, som modtages fra
kontrollanten, er afhængig af den afkodede besked, og kan således
praktisk implementeres i samme funktion.
Kontrollanten
Implementeres på webserveren.
Kan implementeres som scripts i PHP.
Databasen
Kan i princip implementeres hvor som helst, hvis der er
netværksforbindelse mellem den og kontrollanten. Det mest
hensigtsmæssige ville, for denne prototypes vedkommende, være at den
var på samme webserver.
Kan implementeres med databaseadministrationssystemet (Database
Management System, DMS) MySQL.
Til den del af databasen, som skal lagre data fra spideren (fra Internettet)
kan vi selvfølgelig bruge den database, som phpDig opretter. Her er et
billed som viser tabellerne i denne database.
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Til de søgestrenge, som kommer fra spillerne, skal vi lave en ny tabel.
Søgestreng, IP-nummer og tidspunkt skal registreres, og det virker
sandsynligt at også de fire parametre som skal udregnes for hver enkelt
tekst, også skal lagres. Det afhænger af den konkrete algoritme, om det
kan spare tid, at have de gamle værdier, når de nye skal udregnes.
Spideren
Kan placeres hvor som helst, i princip. Praktisk er det bedst at den er på
samme webserver som databasen og kontrollanten.
Kan implementeres med phpDig, som er en samling af scripts i PHP.
Egentlig har vi ikke behov for dens søgemaskine-funktionalitet, fordi vi
kan lave forespørgsler til databasen direkte fra kontrollanten i PHP/SQL.
Vi har installeret og afprøvet phpDig tre gange, og brugt den til at samle
data, indeksere og lægge i en database. Her er to skærmbilleder fra et af
disse forsøg. Det første viser interfacet for styring af spiderfunktionen,
og det andet viser resultatet fra søgefunktionen, som både hvad angår
form og funktion ligner det vi kender fra andre større aktører på dette
felt, såsom Google, AltaVista og MetaCrawler. (Vi har bare konstateret
at dette produkt virkede i vores begrænsede forsøg. Ikke hvor godt det
virker, og vi kan derfor slet ikke sammenligne dets effektivitet med
andre produkter.)
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Databasen som phpDig lavede i dette tilfælde, har vi eksporteret som en
SQL tekstfil, og den vil således kunne importeres i MySQL på
webserveren.
Designerens interface
Skal helst ikke være afhængigt af et bestemt spatio/temporalt forhold til
produktets andre dele. Kan derfor implementeres som en webside, vha.
scripts, som praktisk kan ligge på samme webserver som kontrollanten,
databasen og spideren.
* * *
Vi har ovenfor skitseret design og gjort rede for det indledende arbejde
med implementering af produktet. Status ved aflevering af projektet er at
tre af produktets komponenter, nemlig spillernes interface, databasen og
spideren, er klar til integration og afprøvning. Den del, som skal koble
dem sammen, kontroldelen, er derimod ikke lavet. Den femte del,
designerens interface, behøves ikke til afprøvning af den primære
funktionalitet. For udvikling og afprøvning af interaktionen mellem
spillerne, kan vi i første omgang bruge den database vi har lavet i vores
forsøg med phpDig.
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6. Modeller for kommunikation i aktive
medier [JA]
Med udgangspunkt i kap. 4 og 5 skal det her forsøges at opstille
brugbare modeller for brug og design i nye medier, hvor der tages højde
for automatiske aktiviteter i kommunikationsprocessen. Det er ikke
videre kontroversielt at påstå, at der skal et fornyet sprog til for at
forklare den kommunikative dynamik i nye medier. Det er
udgangspunktet for en stor del af den diskussion, der foregår i
litteraturen. Som Per Aage Brandt eksempelvis formulerer det:
“...the notion of communication based on stiff, passive “codes” –
illustrated by the “postal” model: sender, receiver, channel, code,
encoding, decoding – is highly insufficient and inadequate as a
semiotic framework for the analysis of interaction”
[Brandt, P. A. (1993): 140]
Samme påstand er vi gået ud fra, og i 4.1 formuleredes en grundmodel
for kommunikation, som skulle være betegnende for et alment
kommunikationsbegreb. Der indgik her fire elementer: “ophavsmand”
(afsender), “materiale”, “værk” og “bruger” (modtager). I en lineær
transmitterende sekvens går en meddelelse igennem til modtageren, der
afkoder et værk, ophavsmanden har skabt ved at manipulere med et
materiale. Af det, vi har redegjort for i mellemtiden, skulle det gerne
fremgå, at det maskinelle – d.v.s. de autonome manipulationer med
information – kan gøre en afgørende forskel for de kommunikative
vilkår.
Udover at kunne indgå i almindelig transmission kan den symbolske
maskine være deltagende aktør i processen. Derfor er der ikke kun tale
om en afsender og en modtager men desuden brug og effekt. Med det
menes, at ophavsmanden ikke blot udnytter en kanal til at få en besked
reproduceret hos en modtager men etablerer situationer, hvor en bruger
er i stand til at få foretaget manipulation af data. Værket, der er
produceret til nye medier, kan udstyres med aktive elementer, der på
egen hånd kan foretage operationer med de data, brugeren kommer med
eller data andre steder fra. Når der indgår maskinelle aktører i værket, er
det således ikke tilstrækkeligt at betragte værket som et udtryk i
forstanden: “beholder af information til aflæsning” men snarere som et
sted for forskellige aktørers udfoldelse jf. gennemgangen i 4.4. Tager
man desuden Wanda Orlikowski’s tosidige teknologibegreb (4.2) i
betragtning, bliver det relevant at overveje ophavsmand og bruger som
figurer i modellen. I diskussionen af brugerens stilling i den
computerbaserede kommunikationsteknologi konkluderede vi, at den
rigide klassifikation af bruger og designer kan være misvisende, idet
samme person overfor en givent digitalt værk principielt vil kunne indgå
i flere brugerinstanser med forskellige grader af forfattermyndighed. Det
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er f.eks. tilfældet ved Content Management Systemer – CMS – hvor der
godt nok kan identificeres en designer af det pågældende CMS, men
brugerne er udover at kunne læse indholdet desuden – afhængig af deres
rettigheder på systemet – bemyndiget til at manipulere med “værkets
udtryk”. På grund af den generelle bemyndigelse af brugeren afIKT(som
omtalt i 4.2) og den særlige kommunikative dynamik, der gør sig
gældende ved interaktionen med symbolske maskiner (som omtalt i 4.4),
vil det være relevant at tale om aktører, der løbende kan indtage
forskellige roller i relation til andre aktører i mediet, frem for at tildele
de implicerede parter fast definerede funktioner. Det er principielt muligt
for aktørerne i nye medier at deltage på alle interaktionsniveauer fra og
med designerniveau – f.eks. ved at skrive et e-mail-program - til og med
det almindelige brugerniveau – f.eks. ved sende eller modtage en e-mail.
Et universelt kommunikationsbillede for nye medier kunne derfor grafisk
tage sig således ud:
Der er her ikke taget konkret stilling til, hvordan den symbolske maskine
figurerer i processen. Til det vil vi tage udgangspunkt i vores produkt,
der i en generaliseret diagramform vil kunne fremstilles således:
Her er de kommunikative relationer til gengæld ikke afbildet. Dog er der
med de to brugerinstanser, konfiguration og brug, vist, hvordan de
forskellige aktørroller kan manifestere sig. Derudover visualiseres brug-
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effekt forholdet, der som nævnt bedre beskriver aktørernes handlinger
end et sender-modtager forhold. Et andet karakteristisk aspekt, der er
visualiseret, er, at maskinens effekt udover at være et resultat af de
forskellige brugerinstanser også er givet af maskinens egen opsamling og
manipulation med data. Der er yderligere to instanser, der ikke figurerer i
skemaet: designeren og læseren. Designeren er ikke blot programmøren
af maskinen men arrangøren af den strukturelle helhed inklusiv
grænsefladernes udformning. Denne helhed, der består af maskinens
virke, brugerfaciliteterne og den grafiske form, udgør værket. Værket
kan udover at blive manipuleret gennem konfigurationer og
brugerhandlinger – som det er designet til - også betragtes passivt og
læses på det konceptuelle plan, som vi så det muligt i eksemplet “10x10”
(4.5.1). Et andet eksempel kunne være bilen, der er designet fra et sted
og som kan konfigureres (optimeres og vedligeholdes)og anvendes
(køres), men det er samtidig muligt at anskue bilens design udover vores
“brugs- og konfigurationsoplevelse”, f.eks. når vi fælder æstetiske
domme over dens ydre eller vurderer kvaliteten af en teknisk løsning. På
samme måde kan vi tilnærme os det digitale værk ved f.eks. at opleve og
vurdere den grafiske formgivning eller gå i kildekoden for at se
konstruktionen efter. Indtegner vi designer, læser og værksituationen,
modificeres modellen til følgende:
Med design, konfiguration, brug og læsning har vi konkretiseret fire
instanser fra det kontinuum, der var gengivet i den første generelle
afbildning. Samme bruger kan veksle mellem flere instanser og flere
brugere kan indtage samme eller flere instanser simultant. Det er med
andre ord at betragte som ”pladser” i systemet, der kan ”besættes”
afhængig af intention og indretning. Instanserne er ikke endelige
definitioner men kan optræde med forskellige niveauer eller måske slet
ikke indgå i visse tilfælde. Andre har gjort interaktionsniveauerne op i 1)
det "kinetiske" niveau, hvor brugeren kan foretage elementære input
f.eks. via tastatur, 2) "plotniveauet" hvor brugeren øver indflydelse på
informationsstrømmen f.eks. ved at ændre i sekvensen og 3)
"værkniveauet", hvor selve meningen og målet i værket manipuleres med
(Qvortrup, 2003: 247). Det perspektiv er ikke visualiseret her, hvor vi
sondrer mellem forskellige brugerinstanser eller aktørroller. Skulle de
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tre niveauer figurere i modellen, ville de tre aktørroller, design,
konfiguration og brug, siges at kunne interagerer på alle niveauer -
afhængig af værkets konstruktion -, mens læsningen i vores definition
ikke er at betragte som interaktion. Der kan indvendes mod denne
udgave af modellen, at den unødvendigt kompliceres ved det
sekventielle aspekt – fra design til læsning -, der bliver påhæftet en
afbildning, der ellers ikke tager højde for tidslighed. At der desuden
figurerer en læsningsinstans i et plan afsondret fra brugsinstansen kan
umiddelbart også stride mod den gængse opfattelse, at læsning blot er et
niveau af brug. Vi lægger imidlertid her noget andet i ”læsning” end det
at afkode konkret information - hvad vi i denne sammenhæng også ville
karakterisere som ”brug”. Her skal det forstås som en ”publikum”-
funktion, hvor designerens produkt som sådan fortolkes. Når vi vælger at
tegne det ind i denne udgave, er det fordi et sådant forhold reelt
forekommer, og fordi det afbilder visse begreber fra det almindelige
kommunikationsbegreb (4.1). Det komplicerer dog fremstillingen og gør
modellen knap så velegnet som et anskueliggørende objekt. Dette forsøg
med at inkorporere de klassiske aktører – ophavsmanden og modtageren
af hans værk – demonstrerer derfor på en vis måde problemet med at
opretholde de traditionelle kommunikationsteoretiske begreber i
analysen af nye medier.
Vi fremførte tidligere (4.1), at værket generelt kunne forklares som
resultatet af en manipulation med et materiale. “Materialet” i de
computerbaserede værkformer bliver et diffust begreb men ikke desto
mindre relevant at konfrontere, da denne indfaldsvinkel især kan belyse
designerens problemstilling. Materialebegrebet er forsvundet ud af vores
model og er erstattet af information/data og desuden de principielle
aktører. Naturligvis er det for designeren stadig et spørgsmål om at
kunne skabe udtryk ved hjælp af f.eks. visuelle og sproglige elementer,
men han opererer i et “aktivt” medie, hvor brugere og maskiner også
opererer. “Materialet” egner sig derfor dårligt til at udforme retoriske
eller plastiske manifestationer. Det handler i stedet om at etablere
konceptuelle rammer for handling og det ved hjælp af data, information,
sprog, regler, karakterer, brugere, handlinger m.m. – en diffus mængde
af mere eller mindre manipulerbare størrelser. Som ophavsmand til et
værk med de forudsætninger afgives et anseeligt mål af kontrol og
“ejerskab” sammenlignet med klassiske, manifesterende værkformer.
Det kan vises ved det, at selv en elementær handling fra en bruger reelt
ændrer maskinens tilstand, der igen kan ændres af en ny handling o.s.v.
Den strukturelle tilstand for værket kan derfor i løbet af sin levetid
undergå forandringer på egne og brugernes betingelser og ende i
principielt uforudseelige konfigurationer og udtryk.
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Afbildning af maskinens ændring i tilstand ved interaktion. Effekten
ved brug giver en ny tilstand for maskinen, der igen forandres ved
en ny brugerhandling. Designerens direkte påvirkning figurerer kun
i første tilstand for at illustrere hans aftagende betydning som
aktør.
Lev Manovich taler i “Models of Authorship in New Media” (Manovich,
2002) for, at der for nye medier kræves nye måder at beskrive
“forfatterskabet” på. Han ser bl.a. begrebet, “cultural authorship”, der er
aktuelt indenfor open source bevægelsen, som særlig anvendeligt.
”Sampling” og ”remixing” er andre benævnelser – disse hentet fra
musikken –, der også bidrager til det samlede billede af, at
ophavsmanden ikke kan opretholde samme ejerskab over sine
frembringelser som det er muligt i andre medier. Det kan bekræftes af
ovenstående diskussion og visualisering.
En sidste variation af vores model kunne fremstilles således:
Det er en forenklet udgave, hvor vi desuden medregner det interaktive
aspekt d.v.s. hvordan den konkrete effekt er bestemt af den konkrete
brug. Som Brenda Laurel viser med ”the flying wedge” (4.4) kan
interaktionen med den symbolske maskine forklares som en mængde af
potentielle ”plots”, der aktualiseres afhængigt af brugerens individuelle
mål og handlinger. Det oversætter vi til, at der for produkter – værker - i
nye medier ikke nødvendigvis kan forudbestemmes eller tilrettelægges
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en speciel effekt, men at den principielt lader sig bestemme af de
modificerende og manipulerende indgreb, brugeren gives mulighed for i
samspil med maskinen.
Med baggrund i analysen af computermedier, hvor fokus har været lagt
på maskin-begrebet, kan bruger- og producentrollen i CMC siges at være
stærkt influeret af mediets karakteristiske mekanismer. Den fremsatte
model - med sine forskellige variationer - adskiller sig da også væsentligt
fra den almene kommunikationsmodel, vi tog udgangspunkt i. De tre
variationer afspejler tre betoninger, hvor den første formentlig bedst
opfylder sin rolle, mens de efterfølgende eksemplificerer mulige
alternativer, der udvider figuren med andre aspekter.
Afsluttende opstilling til sammenligning - inklusiv basismodellen.
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7. Konklusion [JA/KB]
Det har været målet med projektet at afdække, hvad den symbolske
maskine som principiel egenskab ved nye medier gjorde ved den
kommunikation, der foregår i dem. Det er et relativt bredt udgangspunkt,
og vores metode har derfor været overvejende eksplorativ, hvor vi ud fra
et heterogent felt af forskningsreferencer, produkteksempler – herunder
værktøjer - og erfaringer fra vores egen produktudvikling har
argumenteret for vores hypoteser. Afsøgningen og anvendelsen af
litteratur og produkteksempler og den eksperimenterende
produktudvikling har haft til hensigt at afklare den begrebslige
sammenhæng samt give indsigt i de faktiske teknologiske forhold, der
danner baggrund for vores problemstilling. Der skulle ud fra den
erfaringssum udarbejdes en konkluderende beskrivelse, der kunne give
en samlende karakteristik af sammenhængen mellem de maskinelle
processer og de kommunikative relationer i computer- og netmedier.
Vi valgte at ledsage vores resultat med en illustration i form af en grafisk
kommunikationsmodel. Valget af den grafiske afbildning er ikke uden
problemer. Jan Krag Jacobsen gør f. eks. opmærksom på denne forms
utilstrækkelighed i forhold til det at ”planlægge og producere
medieprodukter” (Jacobsen, 1997: 12). Vi kan heller ikke anbefale vores
resultat som en direkte vejledning til konkret produktionspraksis
indenfor nye medier. Dertil vil den være for abstrakt og generel. Til
gengæld er intentionen, at den kan demonstrere væsentlige principper i
nye medier, som kan være relevante for både bruger og producent at
have indsigt i. Modellen sigter med andre ord på at bidrage som led i en
generel forståelse af hvad nye medier er og hvilke nye betingelser, de
stiller for kommunikationen. Med det siger vi også, at modellen ikke
postulerer at omfatte nye medier som sådan men en bestemt konsekvens
ved dem, mens der ses bort fra en række ikke mindre væsentlige
implikationer – eksempelvis psykologiske, sociale, politiske o.s.v.
Disse nye betingelser for kommunikationen består i, at de værker, vi kan
producere med IKT, udover at transmittere på traditionel vis, kan
facilitere en kompleksitet af kommunikative relationer, hvor maskinen
bør betragtes som medaktør. Det betyder at mediet bliver aktivt og
deltager i den mening, der produceres. Nye medier kan derfor ikke
betragtes alene som ”transmitter” i traditionel kommunikationsteoretisk
forstand d.v.s. formidler af beskeder fra et sted til et andet. Det er godt
nok, hvad der grundlæggende foregår – i teknisk forstand, men med den
symbolske maskines manipulationer, er det ikke tilstrækkeligt til at
forklare de kommunikative forhold. Der er i stedet tale om ”habitater”
for potentiel handling og betydning, der aktualiseres ved den måde, de
forskellige menneskelige og maskinelle aktører interagerer på.
”Ophavsmanden” og ”modtageren” fra det ”almindelige
kommunikationsbegreb” mister dermed deres oprindelige funktioner
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eller kan ligefrem siges at være overflødiggjorte som forklarende
benævnelser. Mere betegnende er det nu at tale om tilrettelagte
brugerinstanser, der kan udnyttes afhængig af intention. På den måde er
”computermedieret kommunikation” et udfordrende begreb i den
forstand, at den kommunikation, der foregår, ikke er tilstrækkeligt
forklaret ved den traditionelle opfattelse af ”kommunikation” og
”mediering”.
Med computeren - og dermed den automatiske aktør - som en del af
mediet åbnes for et potentiale der kun er begyndt at tegne sig.
Perspektivet, der viser sig med den aktuelle teknologiske udvikling – her
kunne nævnes ”semantic web” og relaterede teknologier (opmærkning,
”parsing”, ”AI” o.s.v.) –, indebærer en forandret rolle for de implicerede
aktører. Ikke mindst ser det ud til, at de automatiske agenter ikke” alene
forsvinder ind i interfacet” men bliver stadig mere ”intelligente”. De vil
blive bedre til at indsamle og aflede mening fra syntaktiske strukturer, og
når det tilmed foregår uden direkte brugerbetjening, kan ”maskinerne i
nye medier” i yderste konsekvens udvikle sig til en form for
selvstændige parter i kommunikation.  Til den tid skal vi måske slet ikke
tale om ”maskiner” eller ”medier”.
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